
■ Hubschrauber^ion im Wohnzimmer ^ ^ 

Thunder Bladc^ebt ob 



EINLEITUNG 



"Ich sah sie, und die milde Freude 
fioß von dem süSen Blick auf mich; 
Ganz war mein Hetz an Ihrer Seile 
Und jeder Atemzug lürsie. 
Ein rosafarbnes Frühlingswetier 
umgab das iiebiiclie Gesicht, 
und Zärllichl<eit für mich — ihr GöUer! 
Ich hoffi es, ich verdient es nicht..." 

[aus: Goelhe, Wiilkommen 
und Abschied) 

Goethe in der POWER 
PLAY? Des Rätsels Lö- 
sung ist einfach: Diese 
Zellen schrieb Leser Christian 
aus Neustadt. Christian ist ver- 
liebt. Doch iassen wir ihn wei- 
ter zu Wort kommen; 

"...Oh, ich wili siel Ja, icfi will 
sie! Ichwillsieichwillsieichwill- 
sie: die Adresse von Debbie 
IsraeMI Bitte gebt sie mir, sonst 
könnte es sein, daß ich sie nie 
kennenlerne, weil ich Ihr doch 
nicht schreiben kann, das heißt 
wir werden uns niemals berüh- 
ren, heiraten, lieben könnenl! 
Ich glaube, niemand hat das 
Recht, das lebenslange Glück 
zweier Menschen zu verhin- 
dern, nur weil erzu faul war, ein 
paar vorher kurz spezifizierte 
Buchstaben auf ein Stückchen 
Papier zu bringen oder wegen 
irgendwelcher anderen lächer- 
lichen "Gründe" [beispielswei- 
se der Hinweis "Debbie ist 
schon verheiratet"). Also; Bitte 
gebt mir schnell Debbles 
Adresse I 
Flehende Grüße 
"Ein Verliebter" 
Kein Problem, lieber Christian, 
hier ist die Adresse: 

Subloglc Corporation 
501 Kenyon Road 
Champaign, IL 61820 

Für alle, die mit dem Namen 
Debbie nichts anfangen kön- 




Friihlingswetter 



nen, hier ein paar Informatio- 
nen. Sie ist Pressesprecherin 
von Sublogic und besuchte 
uns letztes Jahr In der Redak- 
tion, ihr Foto war auf der Seite 
3 der POWER PLAY 10/88 zu 
bewundern; und da hat's Chri- 
stian wohl "erwischt" (was wir 
durchaus verstehen können). 
Uns freut es, eine wirklich aus- 
gefallene Reaktion auf unser 
Editorial bekommen zu haben. 
Die Reihe "Traumfrauen aus 




der Softwareszene" wird sofort 
fortgesQlzl: Diosmal besuchte 
Calhy Campos (links) von der 
Firma fi/lirrorsofl zusammen 
mit Wolfram von Eichhorn von 
Ariolasoft (rechts) die Redak- 
tion. 

I ie brachte nicht nur neue 
, Spiele mit, sondern holte 
i^jj^'sich gleich Preise ab, wie 
Ihr deutlich auf dem Foto be- 
wundern könnt. In der letzten 
Ausgabe zeichnete die PO- 




□ 



WER PMy-Redaktlon die 
"Spiele des Jahres '38" aus. 
Gleich drei der begehrten Aus- 
zeichnungen (beste Simula- 
tion, bestes Rollenspiel und 
beste Spielidee) gingen an Fir- 
men, die von Ivlirrorsofl vertrie- 
ben werden. Calhy holte die 
Urkunden ab, um sie dann an 
flio Sieger weiterzuleiten. 

Doch das war nicht der ein- 
zige Besucher, der sich 
diesen Monat zur PO- 
WER PL/ir-Rodaklion durch- 
kämplto. Matthias Arnold von 
Microprose brachte uns brand- 
heiße Informationen: Das Spiel 
Gunship darf wieder an Ju- 
gendliche verkauft werden. 
Genaueres erfahrt Ihr im Ak- 
tuell-Teil. Zu guter Letzt könnt 
Ihr noch das Rätsel von 
Stammleser Frank Matzke be- 
wundern. Wir suchen noch 
verzweifelt nach der Antwort... 

Einen spielfreudigen Monat 

wünscht Euch 

Euer Power Play-Team 



Euer 



-Team 
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Aktuell 


Allgemeines 




Kurzmeldungen und Neuheilen 


6 Edilonal 


4 


Gunship flieql wieder 


8 H Upgrade 


10 


Gewinnet der Spiele-OIvmpiade 


13 Impressum 


42 



Aullösung zum Kalakis-Weltbewerb 



13 



Computersplele-TesH 


Thunder Blade 


16 


Alterburner 


17 


R-Tvpe 


18 


Super Dragon Slaver 


20 


Soldier of Liqht 


20 


Rambo III 


21 


Operation Wolf 


22 


TechnocoD 


22 


Victorv Road 


25 


Falsches Spiel mit Roqer Rabbit 


25 


Balman 


26 


Spittinq Image 


26 


Bv fair means or foul 


28 


Jeanne d'Arc 


28 


Emanuelle 


47 


Purpie Saturn Dav 


47 


Lombard RAG Rallv 


48 


SuperSports 


48 


Racl<'em 


50 


Inqrid's back! 


50 


Leisure Suit Larrv II 


53 


Kinq's Quesl IV 


56 


Automafenspiele-Tests 


RO.W. 


65 


Ninia Spirit 


65 


Ganqbusters 


66 


Legend of Makai 


66 


Power'tlps — Hilfen für 
sthwe/e Spiele 


Bard'sTalellUTellS) 


29 


Zak McKracken 


33 


The Bard's Tale III 


27 


Hallo Freaks: Leser helfen Lesern 


31 


Elite, Leisure Suil Larry, Savage, 
The Empire sirikes back, Nebulus, 
Danqer Freak 


32 


Videospiel-Tips: Double Dragon, Zelda II, 
Super Wonderbov in Monsterland 


43 


Shinobi, Kung Fu, Super Wonderboy in 
Monsterland 


44 


Ullima V, Super Hang On 


44 


Videospiele-Tesfs 


Super lulario Bros. II 


61 


Thunder Blade 


62 


R-Type 


63 


Kenseiden 


63 



Hall of Farne; 

Die Hiflh Scors-Ecke 



44 



Power-Wettbewerb: 



Gewinn mit Spilling Image 



67 



Slarkiller 



39/40. 53 



Pixel-Pracht 



68/69 



Vorschau 



70 




Frisches 
u Futter fürs 
Sega mit "Kenseiden" 



jf* Aclion pur gibt's 
lU bei der Com- 
pulerversion uon 
"Thunder Blade" 



T QC Bahy Herman 

auf dem 
Amiga? "Roger Rab- 
bit" mactit's mögiicli 




CC in "King's Quest IV" schlägt sich das vorteilhafte ülonde Sprite mit Namen Rosella mit 
üD Zwergen und Zaubern herum 
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AKTUELLES 



Spiele im Laserblib 



Schon gehört: Spiele für 
den C 64 gibt es jetzt auch 
auf CD. Ein verfrühter 
April-Scherz? Mitnichten. Von 
Rainbow Arts l<ommt im Früh- 
jahr dieses Jahres für rund 100 
Marl< die erste CD mit zehn 
Spielen in die Läden. Um sie 
zu benutzen, braucht man Itein 
spezielles Laufwerk, sondern 
nur einen handelsüblichen 
CD-Player für Musik-CDs. In 
der Packung liegt ein speziel- 
ler Adapter, um den CD-Player 
an den C 64 anzuschließen. 

Der Trick für das ungewöhn- 
liche Projei<t ist denkbar ein- 
fach: der Adapter steckt im 
Kassettenport des C 64. Dort 
werden die Audio-Signale der 
CD automatisch umgewan- 
delt. Ähnlich funktioniert auch 
das Laden von Kassette. Nach- 
dem man einen kurzen Fast- 
loader von der CD in normaler 
Geschwindigkeit geladen hat, 
stehen die Spiele durch das 
Zusatzprogramm in wenigen 
Sekunden im Speicher Die 
Übertragung geht wesentlich 
schneller, weil die CD im Ge- 
gensatz zu einer Kassetie 
kaum Schwankungen in der 
Aufzeichnungsqualität und der 
Ablautgeschwindigkeit hat. 
Durch genaues Timing rau- 
schen die Programme mit 
mehreren KByte pro Sekunde 
in den C 64. 

Die Spiele auf der CD zäh- 
len zu den Klassikern, wie der 



Flipper "Davids Midnight Ma- 
gic", das Actionspiel "Drop- 
zone", das Golfspiel "Leader 
Board Golf", die Simulation 
"M.U.L.E", die Karatevariante 
"Fist II" oder die Geschicklich- 
keitsspiele "Impossible Mis- 
sion", "Loderunner", "Mission 
Elevator", "Jinks" und "Solo- 
mon's Key". Neue Titel befin- 
den sich nicht auf der CD, dafür 
aber zehn neue Musikstücke 
des Sound-Hexers Chris Hüls- 
beck. Sa bekommt man für 
knapp 10 Mark pro Spiel nicht 
nur eine interessante Samm- 
lung an bekannten Program- 
men, sondern auch noch kurz- 
weilige Unterhaltung, wenn 
man nicht spielen möchte. Bei 
allen Vorteilen der CD darf 
man einen Nachteil nicht ver- 
schweigen: High-Scores kön- 
nen nicht gespeichert werden. 



Piraten im Ail 

Noch tüfteln die Program- 
mierer von Palace Software an 
"Cosmic Pirates", doch wir 
durften schon einmal einen 
Blick auf das Spiel werfen, 
Spielziel ist es, ImAII Rabatz zu 
machen und dabei viel Geld zu 
verdienen. Zu diesem Zweck 
überfällt man Raumfrachter 
und setzt sich gegen viele 
Gegner zur Wehr. 



Organisiert wird alles von 
der lokalen Raumgilde, die den 
Piraten Aufträge zuteilt. Leider 
bekommt man erst dann Auf- 
träge, wenn man genügend 
Startkapital vorweisen kann. 
Um nicht sofort von den Aliens 
zerballert zu werden, kann 
man einmal im Simulator 
üben, ohne zu zahlen. In die- 
sem Weltraum-Baller-Epos 
steht Action ganz klar im Vor- 
dergrund. Man kann als Pirat 
auch dauerhaft Karriere ma- 
chen, denn die Spielstände 
werden auf Diskette gespei- 
chert. Der Bildschirm scrollt in 
alle Himmelsrichtungen, die 
Gegner sind zahlreich und die 
Sprites sehr groß — den Test 
findet Ihr in der nächsten Po- 
wer Play. al 



Der Daumensclioner 

Wer kennt das nicht: Nach 
einer mehrstündigen Ninten- 
do-Sitzung ist der Daumen 
wieder in seine kritische Phase 
gekommen. Jede Bewegung 
schmerzt, die Knochen 
knacken bedenklich und die 
Haut beginnt sich zu pellen, 
doch das Obermonster ist 
noch nicht in Sicht. Damit man 
aus gesundheillichen Grün- 
den nicht aufgeben muß, 
kommt das "Mega" zu Hilfe. 
Dieses Joypad ist keine Gabe 
der örtlichen Krankenkasse, 
sondern ein richtiger kleiner 
programmierbarer Computer 
für das Nintendo. 

Das Joypad ähnelt dem ori- 
ginalen Nintendo-Joypaö. Alle 



"klassischen" Bedienungsele- 
mente wie beispielsweise die 
Tasten < Start > und < Se- 
lecl > sind vorhanden. Alle Be- 
dienungselemente sind ange- 
ordnet wie auf dem Original, so 
daß man sich nicht groß umge- 
wöhnen mu3. Dazu kommen 
besondere Feinheiten wie bei- 
spielsweise digital regelbares 
Dauerfeuer oder eine komfor- 
table Zeitlupenfunktion. Man 
kann auch neben einer be- 
stimmten Richtung auch Paß- 
wortabfragen programmieren. 

Das Joypad wird mit vier 
handelsüblichen Batterien be- 
trieben und merkt sich alles, so 
daß man nach dem Ausschal- 
ten nicht immer neu program- 
mieren muß. Durch Kombinie- 
ren der sieben verschiedenen 
Funktionen ergeben sich viele 
neue Möglichkeiten, dio man 
bei jedem Spiel anders einset- 
zen kann. Für alle, die vom Nin- 
tendo genug haben, ist m Me- 
ga sogar ein kleines LCD-Spiei 
eingebaut. Mega wird um die 
80 Mark kosten, al 

TPMJ 




Links, recftts, dreimal hoch — mit dem programmierbaren Joypad 
werden die scfiwersten Gegner zum Freiwild 




Pirat zu werden ist nicht scfiwer. Piral zu sein dagegen sehr (Amiga) 
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AKTUELLES 



Gunship fliegt 
wieder 

Kann ein Spiel ein "bißchen indiziert" sein? Bei 
der Simulation "Gunsliip" geht's. 



Der Fall Ist geklärt, die La- 
ge verworren wie eh und 
je. Am 9. November um 
15 Uhr 15 entschied die 17. 
Strafl<ammer des Verwaltungs- 
gerichts Köln, daU die Indizie- 
rung der Simulation "Gun- 
ship" von Microprose aufge- 
schoben wird. Dieses Urteil 
führt zu ungewöhnlichen Kon- 
sequenzen: Gunship bleibt 
zwar indiziert, darf aber ver- 
kauft werden als ob es nicht in- 
diziert sei. Damit kann jeder 
Jugendliche unter Iß Jahren 
das Programm wieder kaufen, 
obwohl es auf der Liste der in- 
dizierten Spiele bleibt. 



Matthias Arnold, 
Geschäftsführer von 
Microprose 
Deulschland, treut 
sich über den 
jurislischen Erlolg 
in Sachen "Gunship" 

Was wie ein Possenstück 
aus Schiida klingt, ist ein ganz 
normaler behördlicher Vor- 
gang. Das Gericht entschied 
nämlich nicht, daß die Indizie- 
rung rechtswidrig war, sondern 
nur das Verfahren, das zur Indi- 
zierung führte. Die Prüfer der 
Bundesprüfstelle hatten sich 
während der Verhandlung das 
Produkt nicht genügend ange- 
sehen, um fundiert urteilen zu 
können. Nur ein einziger Prü- 
fer spielte stellvertretend für 
die anderen zwölf die Simula- 
tion. Seine kurze Demonstra- 



tion (bei der er prompt mit dem 
Hubschrauber abstürzte) so- 
wie eine Kopie der Anleitung 
reichten dem Gremium damals 
aus, um die Simulation zu indi- 
zieren, 

Das darf nach der Ivleinung 
der Gerichts nicht passieren. 
Gerade für eine komplexe Si- 
mulation braucht man viele 
Stunden Spielerfahrung, um 
sie beurteilen zu können. Eine 
reine Vermutung, daß ein Spiel 
für Jugendliche nicht geeignet 
ist, oder der Blick ins Hand- 
buch, genügt nicht. 

Wie geht es jetzt weiter? Wie 
schon in einem anderen Fall 




(vergl. POWER PLAY 10/88) 
muß die Bundesprüfstelle ein 
neues Indizierungsverfahren 
einleiten. Kommt sie dabei er- 
neut zum Entschluß, Gunship 
auf die schwarze Liste zu set- 
zen, darf es wieder nicht an Ju- 
gendliche verkauft und nicht 
beworben werden. Bis jedoch 
die endgültige Entscheidung 
fällt, ist es wie jedes andere 
Programm in den Computer- 
abteilungen der Kaufhäuser 
und in Computerläden zu ha- 
ben. Gunship fliegt also wieder 
(wenn auch etwas wacklig). gn 



Kinderstunde mit Peter Pan 



Der Nachwuchs ist stark im 
Kommen: Jetzt dürfen endlich 
die 4- bis 8jährigen an die 
Maus. "Peter Pan" wurde von 
der der französischen Firma 
Coctel Vision programmiert 
und ist ganz auf junge Preaks 
abgestimmt. Man dreht in ei- 
nem kleinen Labyrinth ein paar 
Runden ä la "Pac Man" und 
sucht verschiedene Gegen- 



stände in Bildern. Die Gegen- 
stände sind übrigens immer an 
der gleichen Stelle verstreut. 
Aus dem Amiga oder dem ST 
schallt eine klare, wenn auch 
mit der Zeit nervende Stimme, 
diedem Junior (oder der Junio- 
rin) Anweisungen oder Kom- 
mentare zum Spiel gibt. 

Das Spiel ist nichts für Pro- 
fis, denn als durchschnittli- 



cher Spieler hat man Peter 
Pan innerhalb weniger Minu- 
ten durchgespielt, Kleine Kin- 
der könnten, wenn man ihnen 
das Buch dazu vorliest, durch- 
aus Spaß haben. Peter Pan 
wird für den Amiga, Atari ST, 
CRC 6128 und MS-DOS-Com- 
puler erscheinen. al 

In der Mache 

Eine gescheitertes Musical 
erscheint demnächst als Spiel 
für ST und Amiga. "The Kri- 
stal" war 1976 eigentlich als 
Bühnenstück geplant. Doch 
die Durchführung scheiterte 
und so entschied Mike Sutin 
vor zwei Jahren seine Ge- 
schichte als Computerspiel 
umzusetzen. Für seinen ehr- 
geizigen Plan engagierte er 
Grafik- und Sound-Speziali- 
sten, um einen interaktiven 
Film zu schaffen. Zusammen 
mit "Addictive", die durch die 
Simulation "Football Ivlana- 
ger" bekannt wurden, versucht 
er etwas, an dem schon viele 
gescheitert sind: exzellente 
Grafik mit einem spannenden 
Spiel zu verbinden. 

Das Spielprinzip von The 
Kristal ist ein Rollen-Action- 
Slrategie-Adventure. Man 
übernimmt die Rolle des Weit- 
raumpiraten Dancis Frake. Er 
findet sich in der Stadt Novala 
wieder, ohne zu wissen, wie er 
hinkam. Also macht ersieh auf, 
hinterdie komischen Vorgänge 
zu kommen. Dazu muß er mit 
Leuten sprechen, Fragen stel- 
len, Aufgaben erfüllen, Gegen- 
stände finden, immer genü- 
gend essen, soine geistigen 



Fähigkeiten erweitern und zwi- 
schendurch auch gegen finste- 
re Gestalten beim Schwerf- 
duell oder im Weltall kämpfen. 
Sein Ziel lautet, das Kristal zu 
finden, dessen Rätsel zu lösen 
und in seine Heimat zurückzu- 
kehren. 

Nicht nur die Story klingt fan- 
tastisch, sondern auch die 
"technischen Daten" des Pro- 
gramms: 60 verschiedene Hin- 
tergrundgratiken, 1500 Sprites 
für die Animation von 75 Figu- 
ren und 50 eigenständigen 
Charakteren. Der Schwert- 
kampf alleine benötigt 150 ver- 
schiedene Bewegungspha- 
sen, damit alle Aktionen ruck- 
frei und realistisch aussehen. 

Gemessen am Werbeauf- 
wand durch Addictive (fünf 
englische Magazine berichte- 
ten auf mehreren Seiten "ex- 
klusiv"), wird The Kristal ent- 
weder der Renner 1989 oder 
ein Flop, der nur von diversen 
Zeilschriften hochgejubelt 
wird. Gesehen hat das fertige 
Spiel, trotz der guten Kritiken, 
nämlich noch niemand. gn 



Vertauschte 
Wertungen 

Leider haben wir in Ausgabe 
1/89 zwei Wertungen ver- 
tauscht. Natürlich bekommt 
"Typhoon" die Wertung 79 
Punkte Grafik, 72 Punkte 
Sound und 76 Punkte Power- 
Wertung, während "Power- 
drome" mit 72 Punkten Grafik, 
38 Punkten Sound und 69 
Punkten Power-Wertung ab- 
schneidet, al 




Vulkane brodeln leise, bei Frakes weiter Reise (Amiga) 
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Jeden Monat präsenHert 
POWER PLAY die aktuel- 
len Software-Hitparaden. 
Die engiisclien und ameril<arii- 
schen Charts informieren 
Eucli über die Verl<aufsrenner 
in diesen Ländern. Die engii- 
sche Hitparade haben wir in 
zwei Bereiche ("Vollpreis- 
Spiele" sowie "Billigspiele + 
Compilations") aufgeteilt. 

Die Hitliste für Deutschland 
wird von Euch ermittelt: Jeden 
Monat stimmen die POWER 
PMV-Leser darüber ab, wer 
in die Top 20 kommt. Um mit- 
zumachen, müßt Ihr uns ei- 
ne Postkarte mit Euren drei 




aktuellen üebiingsspielen 
schreiben (unterteilt In 1., 2. 
und 3.). Jeder sollte nur eine 
Karle schicken, damit das Er- 



Leser-Hitparade 



1. 



(1) Great Giana 
Sisters 

(Time Warp/ 
Rainbow Arfs) 



Noch ein Monat an der 
Spitze für die 
Greal Giana Sisters 




2. 

3. 

4. 

5, 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 
19. 
20. 



(2) Maniac Mansion (Lucasfilm) 

(5) Zak McKracken (Lucasfilm) 
(9) Pirates (Microprose) 

(8) Interceptor (Electronic Arts) 

(4) Superstar Ice Hockey (Mindscape) 

(6) Bubble Bobble (Firebird) 

(3) The Bard's Tale III (Electronic Arts) 
(11) Football Manager II (Addictive) 
(10) Carrier Command (Rainbird) 

(7) Katakis (Rainbow Arts) 

(16) Dungeon Master (FTL) 
(14) California Games (Epyx) 
(20) Wizball (Ocean) 

(19) Defender of the Crown (Cinemaware) 
(13) Tetris (Mirrorsoft) 

(17) Test Drive (Accolade) 

(-) Impossible Mission II (Epyx) 

(18) Ports of Call (Aegis) 
(-) Starglider II (Rainbird) 

Leser-Hits (nach Computern) 



Amiga 



1. (1) Interceptor 

2. (4) Carrier Command 

3. (3) Great Giana Sisters 

4. (2) Katakis 

5. (-) Ports of Call 

Videospiele 

1. (-) Nintendo Ice 

Hockey 

2. (4) Zelda It: Adventure 

of Link 

3. (2) Alex Kidd In 

IIAiracle World 

4. (-) RC Pro-Am 

5. (1) Super Wonderboy 

In Monsterland 



Atari ST 

1. (1) Dungeon Master 

2. (-) Great Giana Sisters 

3. (2) Carrier Command 

4. (-) Football Manager II 

5. (-) Superstar Ice 

Hockey 

C 64/128 

1. (1) Great Giana Sisters 

2. (2) Maniac Mansion 

3. (4) Zak McKracken 

4. {-) Pirates 

5. (-) Bubble Bobble 



gebnis nicht verfälscht wird. 
Wir behalten es uns vor, Mehr- 
facheinsendungen auszusor- 
tieren. 

Gebt außerdem an. welchen 
Computer oder welches Video- 
spiel Ihr besitzt und ob Ihr ei- 
nen Kassettenrecorder oder 
ein Diskettenlaufwerk benutzt 
(bei Videospielen und "Disk- 
only"-Computern wie Amiga 
oder ST kann man auf letztere 
Angabe natürlich verzichten). 
Diese Informationen brauchen 
wir, um Euch im Falle eines Ge- 
winns das richtige Spiel zu 
schicken. Der Rechtsweg ist 
ausgeschlossen. Schickt Eure 
Karten bitte an: 



Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Kennwort: Hitparade 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar 

Unter allen Einsendungen 
werden jeden Monat zwölf 
Computer- und Videospiele 
verlost. Die Gewinner sind 
diesmal: 



Sven Blick, Hannover 
Jens HeytTef, Wesleiau 
Jens Hilgßndorf, Gummersbach 
M. HoHmann, Herzebocli 
M^llhiaä Kauer, Rämerberg 
Dirk Kulschewski, Grevsnbioich 
Petei" Müller, Sühran 
Oliver Pape. Köln 
Daniel SchallQr, Iserlohn 
Maik Schneuing, Ochtrup 
Sebasllan ScKglia, Arnsberg 
Anrireas Simon. Köln 



Herzlichen Glückwunsch! hl 



England 



Vollpreis-Spiele: 

1 . (-) The Ust Ninja II (System 3) 

2. (3) Football Manager II (Addictive) 

3. (2) Daley Thompson's Olympic Challenge (Ocean) 

4. (-) Armalyte (Thalamus) 

5. (6) Out Run (U.S. Gold) 

6. (-) 1943 (GO!) 

7. (-) Savage (Firebird) 

Bflllgspiele und Compilations: 

1. (4) Joe Blade 2 (Players) 

2. (1) Bomb Jack (Encore) 

3. (-) Footballer of the Year (Kixx) 

4. (-) Indiziertes Spiel 

5. (-) International Rugby Simulator (Code Masters) 

6. (2) Gauntlet (Kixx) 

7. (3) Air Wolt (Encore) 




U.S.A. 

Diesmal wieder die US-Videospielctiarls: 

1. (4) Double Dragon (Tradewest/Nintendo) 

2. (1) Punch-Out (Nintendo) 

3. (2) Legend of Zelda (Nintendo) 

4. (5) Contra (Konami/Nintendo) 

5. (6) RC Pro-Am (Nintendo) 

6. (3) Top Gun (Konami/Nintendo) 

7. (8) T&C Surf Designs (UN/Nmlendo) 

8. (10) Rambo (Acciaim/Ninlendo) 

9. (7) Karnov (Data East/Nintendo) 

10. (13) Wizards & Warriors (Acdaim/Ninlendo) 

11. (11) Major Uague Baseball (UN/Ninlendo) 

12. (9) Victory Road (SNK/Nintendo) 

13. (12) Double Dribble (Konami/Nintendo) 

14. (14) Afterburner (Sega) 

15. (-) Gauntlet (Tengen /Nintendo) 
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DIE ALLES HINTER SICH LÄSST 
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Elite Systems International Ltd. 










SYSTEM 


FORMAT 


Spectrum 
Spectrum 
Commodore 
Commodore 
Amstrad 
Amstrad 
Amiga 


Cassette 

Disc 
Cassette 

Disc 
Cassette 


Disc 
Disc 
Disc 


Atari ST 
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Distributor: ÜLJIVNL-fLJ Elbinger Str. 3. 6000 Frankfurl/M. 90, Tel, 069/706050 



KONIX 





•k ausgezeichnetes 
ergonomisches Design 

* hohe technische Präzision 

* äußerst schnelle 
Bewegungskontrolle 

* für Links- und 
Rechtshänder 
geeignet 



Das ist der neue 
KONiX-NAVIGATOR! 



Der neue KONIX-Navigator 
paßt an folgende Rechner: 

Commodore C 64/1 28 
(C16 nur mit Joystick-Adapter) 

Amiga 

Atari ST/XL/XE 
Amstrod CPC 
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Vertrieb: Rushware, 4044 Kaarst 
Mitvertrieb: piClO-HiniHElia 

Vertrieb in Osterreich: Karosoft 
in der Schweiz: Tholi AG 



AKTUELLES 



Höher, sdineller, 
weiter 



Es geht auch ohne Doping: Im 
Norden wurde der Sieger der 
Spiele-Olympiade ermittelt. 



D 



ie sechzehn besten Spie- 
|ler aus ganz Deutsch- 
land trafen sich am 29. 
Oktober bei strahlender Herbst- 
sonne in der Nähe Kiels. Beim 
Finale im Compu Camp We- 
stensee trugen sie den Kampf 
um den Gesamtsieg der Spiele- 
Olympiade aus. Gemäß des 
olympischen Mottos "Hoher, 
schneller, weiter" ging es um 
höhere Punktzahlen, schnelle- 
re Reaktionen und Weiterkom- 
men in die nächste Runde, 

In der Ausgabe 9/88 riefen 
HAPPY-COMPUTEn und Po- 
wer Play zur ersten Spiele- 
Olympiade auf. In siebzehn 
Kaufliof-Filialen zwischen 
München und Hamburg stan- 
den für eine Woche spezielle 
Spielstationen in den Compu- 
ter-Abteilungen, Jeder Besu- 
cher hatte die Chance, inner- 
halb einer Minute so viele 
Punkte wie möglich beim Ge- 
schicklichkeitsspiel "Great 
Giana Sisters" von Rainbow 
Arts zu sammeln. Die Finali- 
sten erkämpften den High- 
Score in ihrer Stadt. 

Als am Samstag alle sech- 
zehn Teilnehmer — der sieb- 
zehnte hatte leider keine Zeit 
— versammelt waren, wurde 
das Geheimnis gelüftet, das 
die Joystick-Akrobaten am 
Abend vorher beschäftigt hat- 
te: Mit welchem Programm 
wird gespielt? Als Jens Behr- 
man vom Compu Camp den 
Namen bekannt gab, sah man 
freudige und enttäuschte Ge- 
sichter; "Katakis" auf dem 
Amiga. Alle, die keine Action- 
spiele mögen, sahen ihre Sie- 
geschancen sinken. Doch da- 
mit sich keiner unvorbereitet in 
den Kampf stürzen mußte, war 
bis zum Mittagessen freies 
Einspielen angesagt. Und ob- 
wohl es um wertvolle Preise 
ging, war die Atmosphäre 
locker: Die Spieler scherzten 
und schauten den Konkurren- 
ten über die Schulter. 

Am Nachmittag begann das 
Finale. In vier etwa gleichstar- 
ken Gruppen spielten jeweils 
vier Teilnehmer um den High- 
Score. Die Gruppensieger tra- 
ten in zwei Halbfinalen gegen- 
einander an, um die Finalisten 
zu ermitteln. Da die Kontrahen- 



ten gleichzeitig spielten, wurde 
das Duell zur Nervensache: 
Mit einem Auge sahen die 
Spieler immer auf den Schirm 
des Gegners. 

SchlieUlich setzte sich Hans- 
Joachim Kaltenhaus durch, 
der Robert Brandov im Finale 
mit 36640 zu 25510 Punkten 
besiegte. Hans Joachim ge- 
wann damit einen Amiga 500 




Die vier stolzen Sieger der ersten Spiele-Olympiade: 
J. Kaltenhaus, R. Brandov, M. Salastowitz, T. Franc 



mit Monitor, Robert einen Ami- 
ga 500 und Martin Salastowitz 
mit dem dritten Platz einen 
C 64, Für den absoluten High 



Score von 47860 Punkten 
macht Tihomir Franc eine Wo- 
che Urlaub im Compu Camp. 
Wir gratulieren. gn 



Auflösung zum 
Kalalii^Wettliewerti 



In POWER PLAY 6 wollten 
Rainbow Arts und wir wis- 
sen, welche neuen Extra- 
waffen Ihr Euch bei schwerkali- 



brigen Ballerspielen wie "Kata- 
kis" wünscht. Tolle Einsendun- 
gen gab's zu genüge, doch den 
1. Platz sicherte sich eindeutig 



IH ARMS 
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Katakis rief und die 
Extrawaffen Itamen: 
Den! Preis in unserem 
Wettbewerb gewann 
derWeitwinl<ei- 
Klebestrahl-Erfinder 
aus Berlin. 

Carsten Hampe aus Berlin. Er 
hat uns gleich einen ganzen 
"Versandkatalog für Extrawaf- 
fen" geschickt und mit tollen 
Bildern versehen. In seinem 
Angebot befinden sich ein Tur- 
bobohrer, der Weitwinkel- 
Klebestrahler und die interga- 
iaktische Musikbox. Carsten 
hat sich den Gewinn, einen 
VHS-Videorecorder, wirklich 
verdient. 

Der 2. Preis, ein CD-Player, 
geht für drei gelungene 
Extrawaffen-Vorschlage {dar- 
unter die "Slurp-Gun") an Derk 
Wachsmuth aus Gettorf. 

Ralph Ewers aus Castrop- 
Rauxel darf sich auf den 3. 
Preis, einen Walkman, freuen. 
Seine "Sonde" und sein "Hö- 
hentaster" sicherten ihm den 
Erfolg. 

Je ein winterfest-flauschiges 
Rainbow Arts-Sweatshirt gehl 
an die Gewinner der Preise 4 
bis 10: 



Michael Faes, CH-50J0 Schöllland 
Chrlsloph Fianc^i QOOO Drilingsn 
Theodor! oh Kopelzhy. A-602CI Salzburg 
Holger Lelslor, S500 Trier 
Dirk Meuser. 4600 Dort m und 
Ingo Schafsr, 8439 PosI Bauer-Heng 
Cnrlsioph Waiss, A-1050 Wian 



Herzlichen Glückwunsch! 

mg/hl 

■4 Mit knalligen Extras gewann 
Carsten Hampe 





THUNDER BLADE 

Hallen Sie sich Ihren Magen fest, sammeln Sie 
Ihre Kräfte und nehmen Sie die Steuerung das 
THUNDER BLADE fest in die Hand. Sie stehen 
vor der Aufgabe Ihres Lebens, denn Sie über- 
nehmen die Kontrolle des höchstentwickelten 
Helicoplers, den Spezialisten je konstruiert ha- 
ben. Trixen Sie die schnellsten Jet-PMoten aus 
und verteidigen Sie sich gegen den APACHE- 
KREUZER! 



iklsrhirmfoloa vun vorsi.lin.'iii^nen Formalen. 



Thunder Blade 

Segas erfolgreicher 3D-Automat um den treffsiche- 
ren Hubschrauber kommt schon jetzt für diverse 
Helmcomputer auf den Markt. 



Amiga, Atari ST, C 54 (CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 39 Iiis 69 IVIark (Diskette) -k U.S. Gold 
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Die Wertungen lür die ST-Version 
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Die Wertungen für die C 64-Version 
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Segas bisher spielbarsler 3D- 
Aulomat ist auch auf den 
Heimcomputer- Versionen ein 
paar Runden weri. Alle drei Com- 
puler (C 64, Amiga, ST) wer- 
den gut ausgenutzt und bieten 
die spezielle Perspektive des Au- 
lomalen zwar mit Abslriclien, 
aber doch deutlich erkennbat. 
Besonders freuen werden sich 
die Amiga-Besitzer, denn die- 
se Umsetzung nutzt die Grafik- 
chips besonders aus. Damit ist 
die Amiga-Version fatbeniroher 
und schneller als die 3T-Um- 
selzung Der ST schlägt sich 
aber auch tapfer. Er bietet zwar 
die langsamste der drei Versio- 
nen, aber auch diese ist immer 
noch schnell genug, um gut spiel- 
bar zu sein. 



Bei den Umsetzungen mußten 
natürlich Abstriche gemacht 
werden. Die Programmierer wa- 
ren aber schlau genug, Thunder 
Blade auf den jeweiligen Compu- 
ter hinzutrimmen und ein spielba- 
res Aclion-Spiel abzuliefern. Man 
hat nicht sklavisch den Automa- 
ten nachgebildet, sondern lieber 
ein paar Sprites und Effekte weg- 
gelassen. Da bleibt dann ein gu- 
tes Action-Spiel übrig, das sicher- 
lich nicht zur Spitzenklasse ge- 
hört, bei dem man sich aber auch 
nicht über das Geld ärgert, das 
man dafür ausgegeben hat. 

Die Steuerung ist etwas kompli- 
ziert geworden, weil man am hei- 
mischen Joystick keinen Extra- 
Geschwindigkeilshebel zur Verfü- 
gung hat. Spielerisch setzt Thun- 
der Blade keine neuen Maßstäbe, 
biete! aber einige Grafik-Kniffe, 
die man auf Heimcomputern bis- 
her noch nicht gesehen hat. Im 
Gegensalz zum lachhaften After- 
burner besteht Thunder Blade 
nicht nur aus Effekthascherei, 
sondern hat auch spielerische 
Qualitäten. 



Die Wertungen für die Amiga-Version 





^ PH WSM'f- 



Dreidimensionaie Grafik einmal anders: Wenn der Hubschrauber nacti oben zletit, wird der Boden immer kleiner. (Atari ST) 



Das Sciilimme an die- 
sen Spieltiallen-Umset- 
zungen ist, daß es keine 
tollen Hintergrund-Geschich- 
ten gibt, die man seinem Leser 
erzählen kann und die auf die 
Spieihandlung einstimmen. 
Bei "Thunder Blade" ist es 
nicht anders. Setzen Sie sich 
einfachi in den Hubsclirauber 
und zerstören Sie das feindli- 
che Kommando-Zentrum. Der 
Rest ergibt sicii von selbst, 

Thunder Blade brachte als 
erster 3D-Automat von Sega 
ein abwechslungsreiches 
Spieiprinzip, bei dem nicht ein- 
fach stur auf heranliitzende 
Objekte geschossen wird. Es 
gibt insgesamt vier Levels, von 
denen jeder noch mal in drei 
Stufen unterteilt ist. 

In der ersten Stufe sehen Sie 
das Spielgeschehen aus der 
Vogelperspektive. Dabei wird 
aber nicht nur von oben nach 
unten gescrollt. Sie können mit 
dem Hubschrauber tiefer und 
höher fliegen, die Grafik ändert 
sich entsprechend ihrer Flug- 




Bunt, sctineii, laut: Die Amiga-Version Ist die tectiniscti beste Umsetzung von Thunder Blade. 
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SCKIU: »CKHMHKl 



n 



HI otmifKio 
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Klobig, aber spielbar: Auch der C 64 beherrscht den 3D-Effekt. 



SCHIU: KYXA: 



Mit dem Hubsclirauber durcli SlraBensciiiuctiten flitzen (C 64) 



höhe. Außerdem iälit sich die 
Geschwindigteit des Hub- 
schraubers fast beliebig re- 
geln, in der zweiten Phase 
sieht man den Hubschrauber 
dann von hinten und fliegt in 
der bekannten Sega-3D- 
Perspel<tive durch die Land- 
schaft, Die dritte Phase bietet 
dann einen besonders gemei- 
nen Supergegner, der je nach 
Level aus der Vogelperspekti- 
ve oder der Sega-Perspeidive 
angegangen wird. 

Gelestet wurden die C 64-, 
ST- und Amiga- Version. Alle 



drei Versionen bieten die vier 
Leveis in der gleichen Strultlur 
wie am Automaten. Gesteuert 
wird mit einem Joystick. Die 
Geschwindigkeit kann wahl- 
weise über den JoysIici< (Knopf 
und rauf/runter) oder die Tasta- 
tur geregeil werden. Über den 
Feuerknopf werden zum einen 
die Bordkanone, zum anderen 
die Luft-Boden-Raketen aus- 
gelöst. Auf dem C 64 vernich- 
ten die Raketen jedes Ziel, das 
sie treffen, auf ST und Amiga 
sind sie bei einigen Zielen un- 
wirksam. ÖS 




U.S. Gold hat sich beachllich 
aus der Affäre gezogen. Die Um- 
setzungen des sjper-spel<takulä- 
ren Spielaulomalen Thunder Bla- 
de sind wesenllich besser gewor- 
den, als ich gedacht halte, im Ge- 
gensalz zur Sega-Version (siehe 



TeslimVideospiel-Teii dieser Aus- 
gabe) hat man sich sogar an der 
3D-Ef(ekt beim Rauf- und Runter- 
iliegen gewagl. Selbst auf dem 
C 64 kommt er ganz gut rüber, ob- 
wohl die Grafik recht klobig aus- 
sieht und nicht sehr schön ge- 
zeichnet ist. Auf ST und Amiga 
sieht das Ganze — wen wundert's 
— farbenprächtiger aus. Doch 
das Super-Feeling des Thunder 
Blade-Automalen, der mit seiner 
Mechanik den Spieler durchein- 
anderschüflell, wird natürlich 
nicht erreicht. Irgendwo sind der 
Hardware halt Grenzen gesetzt. 



Afterburner 



C 64 (Amiga, Atari ST, CPC, Specirum) 

35 IVIark (Kassetie), 49 bis 69 Mark (Diskette) * Actiuisian 
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it doppelter Schallge- 
schwindigkeit rasen 
Sie nur wenige Ivleter 



über der Wasseroberfläche. Ei- 
ne Staffel von acht feindlichen 
Jets kommt Ihnen entgegen. 





Afterburner auf den C 64 umzusetzen war si- 
cher eine undankbare Aufgabe. Der Automat 
verliaB sich auf Spezial-Eflekle und brachte 
spielerisch nur heiße Lufl, Die C 64- Version bie- 
tet spielerisch nicht mehr und ist dazu tech- 
nisch ziemlich schlimm. 

Die 30-Giafik ist für einen C 64 ganz schön 
rasant, aber auch genauso ruckelig, gerade bei 
geringen Geschwindigkeiten des Jets, Erken- 
nen kann man sowieso nur wenig. Die feindlichen Jäger sind schwar- 
ze Flecken, die plötzlich größer werden und am Spieler vorbeizischen. 
Den feindlichen Raketen ergebt es ebenso. Das eigene Flugzeug ist 
aber so groQ, daS es oft die Sicht des Spielers behindert und man 
manchmal nicht sieht, was auf einen zukommt. Außerdem sehen alle 
Level praktisch identisch aus: Nur die Farben der Felsbrocken und 
Sträucherändern sich. Hatman einmal heraus, wie den Gegnern aus- 
zuweichen ist (dauert höchstens drei Minuten), kennt man schon das 
ganze Spiel. Das einzig Durchschnitlliche an dieser Umsetzung ist 
derSound. Spielerisch ist es einer der größten Langweiler, den je eine 
Software-Firma zu veröffentlichen wagte. 



Doch noch während Sie die 
Formation mit ein paar geziel- 
ten Schüssen erledigen, biinkt 
ein Warniicht im Cockpit: Eine 
hitzesuchende Rakete hat sich 
an Ihre Fersen geheftet... 

Fliegen einmal anders: Nicht 
ais Simulation, sondern als 
hartes Actionspiel präsentierte 
sich vor gut einem Jahr "After- 
burner" in den Spielhallen, 
Schnelle 3D-Grafik und eine 
Mechanik, die den Spieler 
ganz schön durchschüttelte, 
ließen Afterburner zum 
Auch bei Mach Drei ist der Spielwitz wie Blei (C 64) Spieihalien-Liebling werden. 
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In die Heimcomputer-Versio- 
nen hat man alle spielerischen 
Elemente des Automaten über- 
nommen. Der eigene Jet star- 
tet von einem Flugzeugträger 
und wird Level um Level von 
hunderten feindlichen Jägern 
in die Mangel genommen. Die- 
se feuern mit Raketen, denen 
Sie ausweichen müssen. Ihr 
Jet feuert ständig aus seinem 
unerschöpflichen Maschinen- 
gewehr; auf Knopfdruck kön- 
nen Sie zusätzlich Raketen ab- 
feuern, die garantiert ihr Ziel 
finden. ös 



R-TVpe 



Kampf dem Bydo-Imperium: Die Computemmset- 
zungen der Spielhallen-Legende "R-Type" sind da! 



C 64 (Amiga, Atari ST, CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette) * Electric DrearTis 
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R-Type auf dem C 64? Geht das 
überhaupt? Wer den Automaten 
kennt, bekommt da seine Zweilei, 
Aber keine Bange, die C e^-Um- 
selzung kann sich seilen lassen 
und bringt viel vom Spielgefülil 
des Vorbilds rüber. Einige Abstri- 



che muß man natürlich machen, 
weil die Hardware einfach nicht 
mehr hergibt. Ein kleines "Bäh!" 
gibt's für die Geschwindigkeit der 
gegnerischen Schüsse (mächtig 
schnell) und das lästige Disket- 
tenwechseln, wenn man alle Le- 
ben verloren hat. Bei den wichtig- 
sten Kriterien — Grafik, Sound, 
Spielmolivation — kann man aber 
nicht klagen. Die pausenlose Ac- 
tion erfordert auch einige Spiel- 
taktiken. Im Rahmen dessen, was 
der C 64 leisten kann, ist die iJm- 
setzung von R-Type alles in allem 
gelungen, 



In den Spieihallen und auf 
der PC-Engine sorgt "R- 
Type" sclion seit längerem 
für Furore. Der japanische Au- 
tomatenhersteller Irem hat bei 
diesem Programm so ziemlich 
alles zusammengepackt, was 
man sich in einem horizontal 
scrollenden Aclionspiel wün- 
schen kann: acht abwechs- 
lungsreiche Levels, knallige 
Extrawaffen, ausgeklügelte 
gegnerisctie Formationen und 
Supermonster, die das Ende 
jedes Levels hüten. 

Die Rechte für die Heimcom- 
puter-Umsetzungen sicherte 
sich das englische Software- 
haus Electric Dreams. Die C 64- 
Version, die wir testeten, ließ 




Kaum zu glauben: R-Typs 
macht auf dem C 64 eine wirk- 
lich tolle Figur, Der Automat 
wurde nicht 1:1 umgesetzt: 
manche der gegnerischen An- 
griflstakttken wurden verein- 
facht. Ohne diese Kompromis- 
se hätte es sicherlich techni- 
sche Probleme gegeben, die 
dann den Spielwitz herabge- 
setzt hätten. Außerdem bin ich 
privat ganz froh, daß die Um- 
setzung etwas leichler ist als 
der Automat, Besonders gefal- 
len hat mir die sehr fetzige 
Interpretation der Automaten- 
Musik. 

Ein kleiner Fehler hat sich 
leider beim Beam eingeschli- 
chen: Er geht zwar durch alle 
Gegner durch und vernichtet, 
wie gewijnscht, ganze Forma- 
tionen. Wenn er aber auf einen 
generischen Schuß trifft, ver- 
pufft der Beam einfach. Das 
macht den Einsatz des Beams 
bei diversen SchluBgegnern 
unmöglich, da diese Burschan 
pausenlos feuern und so den 
Beam im Keim ersticken. 




Mit Satelliteti-Schutz gibt's wenig Probleme (C 64) 




Ein stattliclies Riesen-Raumscliifl wartet im dritten Level (C 64) 



man übrigens in Deutschland 
bei RainbowArts programmie- 
ren. Alle acht Levels des Auto- 
maten sind bei dieser Umset- 
zung mit von der Partie und 
werden einzeln geladen. Die 



Disketten-Version hat zum 
Glück einen sehr schnellen La- 
der und speichert übrigens 
auch die High-Scores. 

R-Type handelt vom Welt- 
raumkampf des Raumschiffs 



R-9 gegen die Schergen des 
Bydo-Imperiums. Sie steuern 
das Schiff der R-Klasse gegen 
die bizarren Streitkräfte dieser 
Weltraum-Finsterlinge. 

Eine Besonderheit von R- 
Type ist der Beam-SchuS. 
Drückt man den Feuerknopf 
kurz, ballert Ihr Raumschiff 
ganz normal. Hält man ihn ein 
Weilchen gedrückt, wird Ener- 
gie für eine gehörige Beam- 
Salve gesammelt. So ein Su- 
perschuB empfiehlt sich vor al- 
lem bei besonders starken 
Gegnern, die man sonst nur 
mit sehr viel Einzelschüssen 
verputzen l<ann. Als Zusatz- 
waffe gibt es einen Satelliten, 
der einen guten Schutzschild 
abgibt (ähnlich wie bei "Kata 
kis" und "Armalyte"). Mit de 
Leertaste feuert man den Sa 
tellit ab und dockt ihn wiede 
an. Dazu kommen Lenkrake^ 
ten, Laser und Beiboote, die Ih 
rem Raumschiff zusätzlichen 
Schutz bieten. h\ 
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Ein Mann für alle Fälle! 






Ein alter Bekannter gibt seinen Ein- 
stand auf dem Computerbiidschirml 
Berühmt durch Film und Fernsehen 
muß sich Supermann gegen Darkseid 
und Lothor durchsetzen. Und das 
mit allem was dazugehört, Flugmög- 
lichkeit, Hitze-und Teieskopbiick. 
Super-Atem und Superkraft. Ein 



Computer-Comicbuch, daß die Mög- 
lichkeit bietet, im entscheidenden 
Augenblick in die Handlung einzu- 
greifen. Das neueste Geseiienstück 
von Tynesoft, Ein Spiei, bei dem man 
die Luft auf dem Amiga, Atari ST, C 64 
und Amstrad rausiassen kann! 
Mensch ist der Super-Mann! 



InlorinalLonen? Coupon auslilllen und aüscIiidKen 



NamB;_ 

Elrane:_ 
PLZ: 



.Ort' 



An: AriolaSod GmbH. Haiiplslr.70,4835 flielberg 2 




Das Programm 



Super Dragon Slayer 
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C 64 (CPC. Spectrum) 

zirka 30 Mark (Kassetle) * Code Maslers 
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Das englische Software- 
liaus Code Masters ge- 
hört zu den Größen im 
Billigspiele-Gescliäft. Vor knapp 
einem Jahr wagte sich die Fir- 
ma in etwas teurere Gefilde: 
Unter dem Label "Code Ma- 
sters Plus" wurden Spiele an- 
geboten, die aut Kassette um 
die 20 Mark kosteten und preis- 
lich damit zwischen Billig- und 
Vollpreisspieien lagen. Jetzt 
hat Code Masters mit seinem 
neuesten "Plus" -Titel "Super 
Dragon Siayer" den Schritt in 
die Volipreis-Riege gewagt. 
Die Ausstattung darf sich zu- 
rechl "super" nennen: In der 
Packung liegen zwei beidseitig 
bespielte Kassetten und ein 
Mini-Poster. Auf den Kassetten 
befinden sich zwei Versionen 
des Programms ("Standard" 
und "extra-schwer") sowie die 



Daten für neue Levels, die im 
Lauf des Spiels nachgeladen 
werden. 

Bei Super Dragon Slayer 
hüpfen und laufen Sie in der 
Rolle eines Magiers durch ge- 
fährliche Ländereien. Ihr Ziel 
ist der finstere Dragon Lord, 
doch der hat schon ganze For- 
mationen von Unter-Monstern 
aus der Hundehülle gejagt, um 
Ihnen Saures zu geben. Ab 
und zu läßt ein Gegner ein Ex- 
tra purzeln, nachdem man ihn 
vernichtet hat. Bis zu sechs 
verschiedene Extras können 
Sie mit sich tragen und durch 
Taslendruci< aktivieren. Wer 
ein sehr guter Drachenlöter ist 
und die Standard-Version ganz 
durchgespielt hat, lädt die we- 
sentlich biestigere Experten- 
Version, die auch Könner ganz 
schön fordert. hl 




Husch-Husch, wo ist der Drache geblieben? (C 64) 



tVon Code Masters gibt es eine ganze Reihe 
von ßilligspielen, die mir besser gefallen als der 
ersle Vollpreistitel der Firma. Super Dragon 
Slayer ist ein ganz braves Actionspielchen, für 
das man gerne zehn, fünfzehn Mark hinleger 
würde. In der Standard-Preisklasse kann es 
aber im Vergleich zu Konkurrenten wie "Soldier 
^ ot Fortune" nicht bestehen. Die Gratik ist bunt, 
aber klobig; die Extras nichts Besonderes und 
das Spieiprinzip reichlich betagt. Dazu kommt eine recht frustrierende 
Steuerung, bei der man nur nach oben, atjer nie zur Seite springen 
kann. Das Drumherum ist zwar lobenswert (Poster, zwei Versionen 
des Spiels), aber was nützt einem die Komplexität, wenn das Spiel- 
prinzip langweilt? Super Dragon Slayer ist kein abgrundtiel schlech- 
tes Programm, aber ziemlich überteuerte Dutzendware. 



Soldier of Light 



Alari ST (Amiga, C 64. CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskelte) * Ace 
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Lang, lang ist's her: Bereits 
Ende 1987 wurden die Um- 
setzungen des Taito-Spiel- 
aulomalen "Soldier of Light" 
angekündigt. Das Warten aller 
Sternenkrieger hat ein Ende, 



denn jetzt können Sie die 
Abenteuer des Galakto-Kämp- 
fers Xain auch auf dem heimi- 
schen Computer bestehen. 

Im Gebiet der Förderation 
sind drei Planeten überfallen 




fDa verstummen alle Laserkanonen dieser 
Galaxis vor Schreck: Soldier ol Light hätte ein 
tolles Aclionspiel werden können, doch arge 
spielerische Schnitzer raffen die Motivation 
ganz schön dahin. Der erste Eindruck der ST- 
Version ist grandios. Die farbenfrohe Grafik ist 
schön gezeichnet und erreicht nahezu Automa- 
ten-Qualität. Das Scrolling ist Holt und fließend, 
das Spielgefühl aber chaotisch. Man wird von 
derart vielen Gegnern gleichzeitig angegriffen, daß an vielen Stellen 
nur Glück hilft. Das Panikspiel leidet außerdem unter einer etwas zä- 
hen Steuerung. Um zu springen, muß man den Joystick sehr genau 
dirigieren. Frusterlebnisse sind bei Soldler of Light an der Tagesord- 
nung. Das ist wirklich ein Jammer, denn grafisch gehört das Pro- 
gramm zu den besten Actionspielen für den ST. Soisl es nur ein wirres 
Geballer für ausgesprochene Hektik-Liebhaber. 



Drei Planeten — aber alle ahne Patisetaste... (ST) 



worden. Welche der drei Wel- 
ten Sie zuerst befreien wollen, 
können Sie sich aussuchen. 
Die Missionen sind unter- 
schiedlich schwierig. Ein 
Raumschiff setzt Xain dann auf 
dem entsprechenden Planeten 
ab. Am Anfang ist unser Held 
mit einem Standardlaser aus- 
gerüstet, kann durch das Auf- 
sammeln von "P"-Kapseln 
aber seine Schußkrafl verstär- 
ken. Das ist auch bitter nötig, 
denn aus allen Himmelsrich- 
tungen wird Xain angegriffen. 



Sie sollten sich beim Planeten- 
befreien beeilen, denn es gibt 
ein Zeitlimit. Erreichen Sie die 
gegnerische Hauptbasis am 
Ende des Levels, muß noch der 
böse Obermotz zerstört wer- 
den, Dafür gibt's Bonuspunk- 
te, doch die Show ist noch nicht 
gelaufen: Xain besteigt wieder 
sein Raumschiff, um auch im 
V^'eltraum mit den Invasoren 
aufzuräumen. Wer besonders 
gründlich vorgeht, darf sich zu 
guter Letzt in die High-Score- 
Liste eintragen. hl 
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Rambo III 



C 64 (Amlga, Alarl ST, CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kasselte), 33 bis 79 Mark (Diskette) * Gcean 
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Stellen Siesich folgende Si- 
tuation vor: John Rambo 
zieht schwerbewaffnet ins 
ferne Afghanistan, um einen 
Freund aus sowjetischer Ge- 
fangenschaft zu befreien — 
aber die Russen sind weg: 
Truppenabzug! Doch auf die 
Wirl<lichkeit hat man beim 
Spiel zum Film "Rambo III" na- 
türlich l<eine Rücksicht neh- 
men l<önnen. Hier gibt's hor- 
denweise sowjetische Truppen 
im Lande Afghanistan. Weil sie 
den ganzen Tag lang nichts 
besseres zu tun haben, foltern 



diese Schurken Colonel Traut- 
man, Rambos alten Kumpel. 
Sie übernehmen die Rolle des 
rabiaten Rambo, der ohne 
Rücksicht auf Verluste seinen 
Freund befreien will. 

Das Programm besteht aus 
drei Teilen. Zunächst sucht 
Rambo nach Trautman, muß 
dann mit ihm aus dem sowjeti- 
schen Lager entkommen und 
stellt schließlich überrascht 
fest, daß die Russen von die- 
sem Späßchen wenig begei- 
stert sind und eine ganze Ar- 
mee mobilisiert haben. hl 



Ganze Armeen besiegt flambo schnell vor dem Frühstück (C 64) 



^^^^ Ich könnte mich jetzl seilenlang über die 

^^^^^ kriegerisch-dämliche Handlung dieses Pro- 
^^^^^^ gramms aufregen. Aber wir bewerlen hier nichl, 
^^^H|B, wie geschmackvoll eine Story ist, sondern wie 

H^B^^J ein Compulerspiel qualitativ ausgefallen ist. 
^Sj^ ' V/enn Sie sich also nicht an Russerhalz und 
Dauerballern stören (Packungszital; "Er ist wie- 
j der da und diesmal macht er keine Gefange- 
" nen") sowie gerne ein bi6chen Ballern und 
Karten zeichnen, könnte Ihnen das Programm eine Weile lang Spaß 
machen. Der Hallbarkeitswerl dieser Spielfreude ist aber begrenzt, 
denn neu ist das Spielprinzip nichl (herumlaufen, alles absuchen, 
Feuerkhopfdrijcken, ..Gähn!). Alles in allem eine brave Mischung aus 
Balierspiel und Aclion-Aduenlure, die auf dem C 64 technisch sauber 
programmiert wurde. Die Grafik ist weit vom Prädikat "schön" ent- 
fernt, aber zweckmäßig. Um für dieses MillelmaB-Programm vierzig, 
fijnfzig Iwiark auszugeben, mu6 man schon ein Rambo-Fan sein. 



ATARI VCS 2600 



Private 
Eye 



H.E.R.O. 




" A(dr[- und VictoO'Compulcr 
^y^ti^'n ^IrülDiJigDtrageru] 
WfireiieicJi^ri von Atan, Inc. 



Vertrieb: 



Die Klassil<er von gestern ... 

... Donkey Kong, Smurf, Zaxxon, Ghostbusters 

und viele andere! 
Die Hits von heute ... 

... Summer Games, Winter Games, Decatliion, 
California Games, Private Eye, Skateboardin' ... 

und viele andere! 
Die Bestseller von morgen ... 

... F-14 Fighter Pilot (Flugsimulator), 
River Raidll... 

und viele anderel 

ALLES ERHÄLTLICH 

bei z. B. 

OTTO Versand, Hertie, Horten, Karstadt, 
Kaufhot, VEDES-Fachgeschäften ... 

und vielen anderen! 



Kung-Fu 

Masterj 




Chopper 
Command 



F-14Fighter 
(Flugsimulator 




VIDiS Electronic Vertriebs GmbH Tel.: 040/751301 

Neuhöfer Damm 110,2102 Hamburg 93 Tlx.:2173156 

Für Freunde des Systems fifsnj =i n'f ^'t^ n I' iiaben wir noch reiciilicli Hard- und Software am Lager! 

Fordern Sie unsere Preisliste an! 
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Operation Wolf 



C 64 (Amiga, Alarl ST. CPC, Spectrum) 

39 Mark (Kassette), 49 bis 69 Mark (Diskette) ★ Ocean 
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Freiwillige vor! Der "Ein- 
same Wolf", ein gnadenlo- 
ser Kämpfer, wagt sicli auf 
feindliches Gebiet. Er soil sich 
zu einem Kriegsgefangenen- 
Lager durchschlagen und dort 



einige Geiseln befreien. Dum- 
merweise muß irgendwo der 
Nachschub steckengeblieben 
sein, denn der "Einsame Wolf" 
wird bei diesem Selbstmord- 
kommando nur von seiner Ma- 



Vi/enn der Titel "geschmacklosesles Compu- 
lerspiel" zur Debatte stünde, dann würde Ope- 
ration VWolf oline Zweifel gewinnen. Um das 
Spiel TU gewinnen, müssen Sie genau 355 
Mensclien erschießen. Daß hier so fähige Pro- 
grammierer ihr Talent verschwendet haben, ist 
bedauerlich, denn technisch isl Operation Wolf 
sehr gut gelungen. 
Aber auch wenn man alle Ivlorai beiseite läßt, 
bleibt spielensch nicht sehr viel übrig. Ivlit dem Joystick steuert sich 
das Fadenkreuz sehr ungenau und die zufälligeVerteilung der Extras 
machiesvom Glück abhängig, ob man einen Level schafft oder nicht. 
Uns erschien es beim Test jedenfalls unmöglich, trotz einmaligem 
"Continue" weiter als Level 3 zu gelangen. Kurzum: V^er dieses Pro- 
gramm kauft, soll sich nicht wundern, wenn Computerspiele noch 
mehr ins Kreuzfeuer der Kritik geraten. 





Schießbude deluxe: Bei "Operation Wolf" geht's nui ums Töten (ST). 



schinenpistole begleitet, Ope- 
ration Wolf liegt laut Anleitung 
"ein verblüffendes neues Kon- 
zept" zugrunde; Ihre Gegner 
scheinen vom Bildschirm her- 
aus auf Sie zu schieSen", Das 
tut weh und kostet Energie; ist 
die alle, dann wird der "Wolf" 
wohl in einem Massengrab ver- 
scharrt werden müssen. Natür- 
lich schießt man zurück, indem 
man mit dem Joystick ein Fa- 
denkreuz über den Bildschirm 
bewegt und den Feuerknopf 
heftig bearbeitet. Doch auf- 



gepaßt: Neben den Soldaten, 
Heckenschützen, Panzern und 
Hubschraubern laufen ab und 
zu auch ein paar Zivilisten 
und Krankenschwestern durchs 
Bild, die man möglichst nicht 
ins Jenseits ballern sollte. 

Kein modernes Action-Spiel 
ohne Extras: Mit Granaten 
kann man besonders viel ka- 
puttmachen, außerdem darf 
man neue Munition oder Le- 
bensenergie aufsammeln. Die 
Extras muß man abschießen, 
um sie zu aktivieren. bs 



Technocop 



Atari ST (Amige, C 64. CPC, MS-DOS. Spectrum) 

35 Mark (Kassetie), 39 bis 69 Mark (Diskette) * Gremiin 
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Irgendwann, in nicht allzu- 
ferner Zul<unft: Recht und 
Ordnung sind nicht mehr 
viel wert. Terror und Verbre- 
chen regieren. Kein Wunder, 
daß man im Kampf gegen die 
extra-schlimmen Gangster ei- 
nen besonders rabiaten Polizi- 
sten braucht. Da kommt "Tech- 
nocop" gerade richtig, der 
Recke mit dem Computer-Ter- 
minal im Ärmel. Über diese 
praktiach-portable Hardware 
wird er vom Hauptquartier über 
neue Verbrechen informiert. 

Das Programm besteht aus 
zwei völlig unterschiedlichen 
Teilen, Zunächst braust Tech- 
nocop in schönster "Road- 
blasters"-Manier über eine 
Landstraße, Er muß innerhalb 
eines Zeitlimits den näcfisten 
Tatort erreichen, Fahrzeuge 



der Gangsterbande, hinter der 
er her ist, versuchen ihn von 
der Fahrbahn zu schubsen. Er- 
reicht Technocop sein Ziel, ver- 
läßt er das Auto und macht 
Jagd aul den gesuchten Gang- 
ster, Nachdem unser Held ein 




in Technocop findet man so ziemlich alle Ele- 
mente wieder, die bei Actionspielen derzeit "in" 
sind. Mörderische Auloduelle plus handleste 
Schießereien ergeben eine recht prickelnde Mi- 
schung, Das Spiel ist nicht gleich zu Ende, 
wenn einem mal ein Gangster durch die Lappen 
gehl oder man zu spät am Talorl eintrifft. Sie 
versäumen dann aber einen wichtigen Bonus 
oder ein Extra fürs Auto, mit dem man sich das 
Leben später viel leichter macht. 

Technisch und spielerisch kann die ST-Version das Prädikat "ganz 
gut" ernten: solide Ouaiität mit kleinen Fehlern. Bei der Fahrsequenz 
ist es recht schwierig, andere Fahrzeuge abzuschießen. Und bei der 
Gangstersuche in den Gebäuden ist der Bildschirmausschnitt, der 
gescrollt wird, etwas zu klein. Das Scrolling ist zudem recht ruckelig. 
Davon abgesehen kann Technocop durchaus gefallen. 



Gebäude betreten hat, verrät 
ein Radargerät, wo sich der 
Gesuchte versteckt. Auch hier 
steht Technocop unter Zeit- 




druck. Außerdem gibt's noch 
ein paar Nachwuchs-Kriminel- 
le, die ihn angreiten. Mit seiner 
dicken Magnum-Kanone und 
einer Spezialpistole, die ein 
Fangnetz verschießt (schont 
das Leben des Opfers und ver- 
hindert häßliche Flecken auf 
der Tapete), kann sich Tech- 
nocop wehren. Für erfolg- 
reich abgeschlossene Missio- 
nen gibt es nicht nur Bonus- 
Punkte, sondern auch Extras 
fürs Auto. Die High-Scores der 
besten Technocops werden 
auf Diskette gespeichert, hl 



A Gaunerhalz mit Technacop: 
allzeil schußbereit (ST) 




»Hallo, hallo... Hier ist die Erde, ich rufe Mondfähre . . .« Keine Antwort .. . 




.V ' . 




TINTIN auf dem Mond 




»Hallo Bodenstation? Hier Mondfähre, es spricht Tintin. Ich erlange gerade das Be- 
wußtsein wieder. Alles scheint normal. Wir haben die Kontrolle über das Raumschiff 
wieder.« 

Das Raumschiff Tintin und seine Besatzung steuernd, werdet Ihr dos erstaunlichste Abenteuer, welches 
die Weit je erlebt hat, wieder erleben: Die erste Reise auf den Mond. 

Schafft Ihr es, die rot-weiße Mondfähre durch das All zu steuern und die Mondlandung durchzuführen? 
Gelingt es Euch weifer, Colonel Jorgen gefangen zu nehmen, der beschloß, die Expedition zu sabotie- 
ren? Findel Ihr die Befehle, welche dos Gleichgewicht wieder herstellen, während Ihr schwebt und ein 
bißchen im Schiff umherprallt? Schafft Ihr es, die Bomben mit Zeitzünder zu entschärfen und Eure Freun- 
de zu befreien, um schließlich die Mondfähre zu verlassen und die ersten Schritte auf dem Mond zu tun? 
All dies werdet Ihr sehr bald wissen, wenn Ihr Tintin auf dem Mond spielt, das erste Computerspiel ge- 
mäß der Aufzeichnungen von Herge... 
Vor Amstrong gab es Tintin und jetzt seid vielleicht Ihr dron. 

Erhältlich für: Amiga, Amstrad, Thomson, Atari ST auf 2 Disketten, 



Cti TINTIN 

HU Ut LUM 



r 



Vertrieb: 

BDMiCO 

Elbinger Str. 1 

6000 Frankfurt/M. 90 

Telefon 069/706050 
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29. MÄRZ 1997 



Unheimliche Wesen sind 
ganz schön auf Draht 

SAN FRANCISCO. 28. März - Die 
hiesige Telcfongeselischuft bringt Te- 
lefone in jedes Haus und verwandelt 
die Bewohner in Idioten mit dem IQ 
einer Amöbe! 

Ein mysteriöses Summen aus jeder 
Telefonleitiing hat anscheinend dif 
Kraft, selbst aus Nobelpreisträgern 
sabbernde Vollirottel zu machen. 

Mitarbeiter der Tclefongcsell- 
schaft verweigerten jede Auskunft. 
Aus gut informierie 



Sind das die 
Außerirdischen? 



Derneiie,urkomischeThriller 

VONLUCASFILMGAMES; 

Albern, seilsam und koinpleilin Deutsch 
Herausfordemde Rätsel und Puzzles 




Lieferbar für C64 und IBM PC. 
Amiga-I Atari ST-Version in Kürze 



Reisen Sie mit Zak und seinen Freunden 
nach San Francisco, Ägypten, England, 

Zaire. Mexico, dem Himalaja, dem 
Bermuda- Dreieck und sogar zum Mars! 
« 

Tolle Grafik undAnimaiion 
* 

Kein Ein- und Vertippen! Geben Sie 
alle Befehle einfach mit dem Joystick ein! 




ml« 



iriiirtenentlätif' 



VertrieC: 

nUSHWAREGmbH ■ Srucnweg 128-132.1044 KaaiSI E.Tal. 021 01/6070 
Milvertrieb: Micrahändl er, Österreich: Karasott, Schweiz:Tliali AG 




Victoiy Road 

Atari ST (Amiga, CPG, Specirum) 
39 Mark (Kassette), 49 bis 73 Marl« (Dlsltelle) * Imaglne 
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Vertikal scroiit der Biid- 
schirm, gefähriich nä- 
hern sicli die Monster 
und schiagkräftig donnern die 
Extrawaffen. "Victory l^oad" 
ist ein Actionspiel für einen 



oder zwei Spieier gleichzeitig. 
Waffengeklirr in Reinkultur 
wird tiier geboten. Das scheint 
auch bitter nötig zu sein, denn 
eine ganze Armada von Mon- 
stern in allen gängigen Größen 




Da ballert man sich mal wieder überden Bild- 
schirm, slüril sich gierig auf Extras und pulzl 
reihenweise wusellge Allens... das gab's doch 
alles schon mal? Victory Road klotzt nicht ge- 
rade mit neuen Ideen, obwohl es doch ein, 
zwei nette Kleinigkeiten gibt. Daß man alle 
möglichen Felsblöcke in der Landschaft auf- 
schießen kann, reiztzu einer ausgedehnten Su- 
che. Vor lauter Extrahascherei sollte man aber 
nicht die Angreifer vergessen. Grafisch sind so- 
wohl die ST- als auch die CPC-Version ganz ordentlich, wenn auch 
nicht überragend. 

Wenn Sie auf der Suche nach einem neuartigen, Innovativen Intelli- 
genzsplel sind, dann meiden Sie Victory Road tunlichst. Wer hinge- 
gen Lust auf etwas gepflegten Blldschirm-Rabumm verspürt (und ab 
und zu einen Kumpel lür den Zwei-Spieler-Modus greifbar hat), liegt 
bei diesem Programm sicher nicht schief. 




Vorsicht vor allem, was kreuclit und lleuclit (ST) 



hat's auf Sie abgesehen: Klei- 
ne grüne Wichte, Vampire und 
vielköpfige Riesenbrummer 
geben sich ein Stelldichein. 

Das Extrawaffenangebot 
kann sich sehen lassen. Wer 
einmal einen kernigen Flam- 
menwerfer hatte, der mit einer 
Salve den halben Bildschirm 
leerfegt, wird sich nur schwer 
wieder an die Standardknarre 
gewöhnen, fvlit den schweren 
Geschützen können Sie auch 
Felsbrocken aufsprengen, hin- 
ter denen sich mitunter weitere 
nützliche Extras verstecken. 



Neben Waffen gibt es aucli Fel- 
der mit Bonuspunkten, eine 
schützende Rüstung und Stel- 
len, die bei Berührung alle 
sichtbaren Monster lähmen 
oder gleich vernichten. 

Wer sich was zutraut und 
viele Punkte scheffeln will, 
kann gelegentlich den Abstieg 
in den Untergrund wagen. Sie 
werden dann in eine Art Keller 
gebeamt, in dem ein großes 
Supermonster vernichtet wer- 
den muß. Wenn Sie ein Leben 
verlleren, sind alle gesammel- 
ten Extras weg. h\ 



Falsches Spiel 
mifi ERoger Rabbit 



Amiga (C 64, Atari ST, MS-DOS) 

75 Mark (Diskette) * Buena Ulsta Sottware 
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"Falsches Spiel" mit Roger Rabbit — pas- 
sender hatte man das Programm nicht nennen 
können: Die Grafiken sind brillant und der 
Sound ein Ohrenschmaus. Nurdas Spiel haben 
die Programmierer vergessen. Weder das mo- 
notone Springen über Autos und Pfützen, noch 
die eintönige Jagd um die Tische fesseln mich 
auf Dauer vor den Bildschirm. Nachdem man 
alle grafischen Gags einmal gesehen hat, bleibt 
spielerisch nichts übrig. Nerven kostet die quälend lange Ladezelt: 
Selbst mit zwei Laufwerken lädt das Programm teilweise länger als 
man spielt. Und schafft man einen Level nicht, muß man neu laden — 
und das dauert sehr, sehr lange. Über solche Ivlängel tröstet mich 
auch nicht die Freude über das Roger-Poster hinweg, das in jeder 
Packung liegt. 




D 



er Hase Roger Rabbit, 
I seit Oktober der Star in 
den Kinos, soll jetzt ra- 
sant wie im Film die Computer 
erobern. Mit dem Taxi Benny 
muß er möglichst schnell 
durch die scrollenden Straßen 
von Hollywood zum "Ink & 
Paint"-Club fahren. Auf dem 
Asphalt lauern alltägliche Ge- 
fahren, wie parkende Straßen- 
bahnen, Gegenverkehr und 
rechts überholende Autos, 
aber auch ungewöhnliche Hin- 
dernisse, wie Pfützen der 
"Suppe", die Trickfiguren auf- 
löst. Wenn es ganz eng wird, 
hilft nur ein beherzter Sprung 
auf die umliegenden Haus- 
dächer, wo sich auch einige 
Überraschungen verbergen. 



Im Club angekommen, beginnt 
ein wildes Wettrennen mit den 
Kellnern, die fleißig Blätter und 
Getränke auf den Tischen ver- 



teilen. Roger muß den ganzen 
Papierstapel aufsammeln, weil 
eine der Seiten das wichtige 
Testament sein könnte. Er darf 




aber in der Eile keinen Whisky 
trinken, sonst verliert er wert- 
volle Zeit, Um die Sache zu er- 
schweren, geht der Türwärter 
(ein ausgewachsener Gorilla) 
am Bildrand spazieren. Kommt 
Roger ihm zu nahe, wirft der Af- 
fe ihn im hohen Bogen aus 
dem Lokal. In der letzten Sze- 
ne muß der Hase seine Frau 
Jessica aus den Fängen des 
teuflichen Richter Doom be- 
freien. Da sie in einem Lager 
mit Scherzartikeln gefangen 
gehalten wird, benutzt Roger 
die spaßigen Hilfsmittel, um 
sich die Gegner vom Leib zu 
halten. gn 

< Das gibt es nur in Hollywood: 
ein Hase mit Fülirerschein (Amiga) 



Batman 



C 64 (Amiga, Atari ST, CPC, Speclfum) 

35 Mark {Kasselte}, 49 bis 79 Mark (Diskette) * Ocean 



GrBtik 


77 


R 


n 


n 


R 


R 


R 


H 


E 






Sound 


75 


n 


n 


n 


H 


R 


H 


R 


E 






Po wer- Wertung 


63 


n 


n 


R 


R 


R 


R 


1 









Sein Markenzeictien ist das 
Fledermaus-Kostüm, sein 
Lebensziel die Bekämp- 
fung von Verbreclien. Batman, 
der Comic-Superlield von Got- 
l^am City, kommt zum zweiten- 
mal als Computerspiel zu Eh- 
ren. In der neuen Ocean-Pro- 



duklion muß Batman zwei kniff- 
lige Fälle lösen. Zur Einstim- 
mung geht es um den "Pen- 
guin", der in einer Fabrik 
Spielzeug-Pinguine bauen 
läßt. Dummerweise sind diese 
niedlichen Tiere gleichzeitig 
gefährliche Kampfroboter. Bat- 




Ein Spiel über eine Comic-Figur zu gestalten, 

aist nicht einfach; es mit einem Action-Adventure 
zu probieren, liegt nafie. Leider hat man bei Bat- 
man die Action etwas überbetont: Pausenlos 
wird man angegriffen, es ist fast unmöglich, den 
^ . Gegnern auszuweichen. Wenn man einen Geg- 

ner trifft, ist dieser nur für wenige Augenblicke 
paralysiert und greift dann wieder an. So war 
Baiman bei meinen zahlreichen Spielversu- 
chen immer dann hinüber, wenn ich etwa ein Viertel eines Falls gelösl 
hatte. Die Knobelei um die Gegenstände ist hingegen recht gut gelun- 
gen; allerdings sollte man gul Englisch verstehen, um die Hinweise in 
den Texten zu kapieren. 

Technisch kann man von Batman nicht mehr erwarten: stimmungs- 
volle Grafik und Musik und sehr flüssige Sprite-Animation bestimmen 
den Bildschirm. Aber die Prügelei, bei der man zu viel einstecken 
muß, trübt den Splelspal gewaltig. 



Auch beim Fassadenkletlerit bleibt 

man muß in die Fabrik eindrin- 
gen und den Hauptcomputer 
stoppen. Im zweiten Fall ist 
Batmans Gehilfe Robin vom 
Mega-Gangster "Joker" ent- 
führt worden. Batman muß das 
Versteck des Jokers suchen 
und Bobin wieder befreien. 

Das Computerspiel Batman 
ist ein typisches Action-Adven- 
ture. Mit dem Joystick steuern 
Sie Batman über den Bild- 
schirm und teilen Fausthiebe 
und Tritte gegen böse Buben 
aus. Ziehen Sie den Joystick 
nach unten und drücken den 
Feuerknopf, so erscheint ein 
Menü, in dem Gegenstände 



Batman nichl verschont (C G4) 

aufgenommen und benutzt 
werden können. Der richtige 
Einsatz der Gegenstände 
macht die Lösung der beiden 
Fälle erst möglich. Kurze, eng- 
lische Texte in den Bildern ge- 
ben dem Spieler wichtige Hin- 
weise. 

Wird Batman von den her- 
umlaufenden Gangstern ge- 
troffen, sinkt seine Lebens- 
energie. Mit Nahrung kann 
Batman diese Energie wieder 
auffrischen; sinkt der Energie- 
pegel auf Null, hat Batman 
nicht mehr genug Kraft und 
muß die Mission ganz von vorn 
beginnen. bs 



Spitting Image 



Atari ST {C 64, Amlga, CPC) 

35 Mark (KasseHe), 49 bis 55 Mark (Diskette) * Domark 



Grafik 


74 


R 


R 


R 


R 


R 


R 


n 


1 






Sound 


66 


H 


R 


R 


H 


R 


R 










Power-Wertung 


65 


R 


H 


R 


R 


H 


H 


E 









Jetzt hat "Spitting Image" 
auch auf dem Computer 
zugeschlagen. Mit der- 
bem Humor werden Maggie 
Thatcher, Ronald Reagan, Mi- 
chail Gorbatschow, Peter Bo- 
tha, Papst Johannes-Paul II 
und Khomeini auf die Schippe 
genommen. Die Programmie- 
rer entlarven gnadenlos die 
Schwächen der betroffenen 
Personen. 

Jeweils zwei Prominente tre- 
ten zu einem Boxkampf an. Je- 
de Figur kann sieben Treffer 
einstecken, bevor sie zu Boden 
geht, Wenn man drei Runden 
gewinnt, scheidet der Gegner 
aus und man kann sich neue 
Sparringpartner suchen. Das 
Ziel ist, sechs Computer-Kon- 
trahenten zu besiegen und so 
die Weltherrschaft zu erlan- 



gen. Zum Training können zwei 
menschliche Spieler gegen- 
einander antreten. Jede Figur 
besitzt neben den Grundschlä- 
gen eine Geheimwaffe. Ronnie 
verspritzt Ketchup, Khomeini 
hat einen Boxhandschuh un- 
term Turban und Mrs. Thatcher 
hustet dem Gegner mitten ins 
Gesicht. Damit nicht genug der 
Gemeinheiten: Durch Tasten- 
druck erscheint ein Helfer, der 
den Kontrahenten bewirft. Und 
ab und zu hüpfen die Köpfe 
von bekannten Zeitgenossen 
durch das Bild, denen man 
ausweichen muß. Während 
sich die berühmten Persönlich- 
keiten gegenseitig verprügeln, 
spielen sich im Hintergrund 
kleine Geschichten ab, die für 
weitere Unterhaltung sorgen. 



^^^^ Spilling Image ist ein Heidenspaß — wenn 

.^■H^^k man frechen Humor und bissige Seilenhiebe 

jZ^^^^^L mag. Anhänger der Prominenten dürften hinge- 
j^^l gen schnell zum Ausschaltergreifen, DasSpiel 
'^9' schonungslos alle Fehler der Personen of- 
M -iF^WlK '^^^ guten Geschmacl< völlig zu ver- 

letzen. Spielerisch ist Spitting Image in Ord- 
jN^^^ nung, ohne die Klasse von "Punch Oul" auf 
M ^^^M dem Nintendo zu besitzen. Die Seitenansicht 
läßt keine trickreiohen Kampflechniken zu. In höheren Level braucht 
man ein gutes Auge, um seinen Kontrahenten aul die Bretter zu 
schicken. Fazil; Wer schon immer den Papst gegen Khomeini boxen 
sehen wollte, kommt an Spilling Image nicht vorbei. 




Diplomatie? Was ist das? Faustrechl ist angesagt! (ST) 




1 



1 
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The Kriialil 
eine of tlnrct 
charactcr 
classts. 





Convursc' ihroiKjli 
siniplc <; Olli II 1.1 11(1 



DISCOVER Al> ARCADE ADVEINTURE WITH tllDDEPt DEFTHS 



EnidcL'ken Sie Times of Lore, Ongin's erstes Adventure, 
d.is aiii-h als KassL'Cten Version crhrihlich ist! 
Der .inerknnnie britische Designer Chris Roberts hat das 
Beste .1US Arcade- und Advent urpspieltn zusammengestellt, 
- schneller und ungestümer Zweikampf, verbliifffniie Gra- 
fiken und Animationen, nnerbitilicbe Gefahren und Her- 
■jusforderungen - also eine Einführung in die Tiefen des 
klassischen rantnsy-Rollenspieles. 

Times nf Lore tesiel fortlaufend Ihre Geschicklichkeit, in- 
dem es Sie immer wieder in Situationen bringt, aus den 
Sie nicht ohne weiteres herauskommen können. 
iVlii 13.000 verschiedenen Screens, einer unkomplizierten 
Joysiicksieuerung. die nicht nur die Spielfigur selbst steu- 
ert, sondern auch das Anwählen der vielen Menüs und 
Symbole umfaflt, sowie aufeinander einwirkenden Cha- 
rakteren und der Musik von Martin Galway. 
Origin hai mit Time of Lore neue Dimensionen geschaf- 
fen. Wird es auch nicht langsam für Sie Zeit, zu neuen 
Ufern aufzubrechen. 

Erhältlich für: C-64, Kassette und Diskette; Amiga; 
Atari ST; IBM und kompatible. 





llüllORIGIN^ 



Reisen Sic durch die übenvälti- 
gcnd komplexe Welt mit ihren 
Städten, Burgverliesen und viel- 
seitigen Landschaften. 



Vertrieb: Rushware; Mitvertrieb: MICRO-HÄNDLER; 
Distribution: Österreich, Karasoft; Schweiz, Thali AG 



By fair means or foul 



C 64 (CPC, Spectrum, BBC) 

34 Mark (Kassette). 39 bis 49 Mark (Diskette) * Alügata 
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Ein Sprite will nacli oben: 
Wie der Kino-Prügelkna- 
be Rocky sollen Sie bei 
"By fair means or foul" den Bo- 
xer Chris Cool bis zur Weltmei- 
sterschaft bringen. Der Weg 
zum Erfolg ist jedocli inart. 
Nach anfänglichem Training, 
um die Schlagvarianten zu 
üben, mulä Chris sechs unter- 



schiedlich schwere Gegner mit 
gezielten Schwirjgern auf die 
Bretter schicken, bevor er 
Weltmeister wird. Um sein Ziel 
zu erreichen, muß er sich aber 
nicht an die offiziellen Box- 
Regeln hallen. Chris be- 
herrscht auch unerlaubte 
Tricks, wie Tiefschläge, Stoßen 
mit dem Kopf oder dem 



Oh je, das Spiel ist ein Tiefschlag. Die Grafik 
isl auf dem Stand von 1984, die Sound-Effekte 
hauen mich aucii nicfit vom Hocker und trotz 
der guter Grundidee krebst der Spielwilz auf 
dem untersten Level, Stall einem spannenden 
Fight, den man ab und zu mit einem geschickl 
verdeckten Foul würzt, bietet "By lair means or 
foul" spielerische Nulldiät. Der Kampl enl- 
wickell sich immer zu einer wüsten, aber wenig 
spannenden Prügeiei,dae3fastunmöglichisl, auf dieScfiwingerdes 
Gegners zu reagieren. Also greift man an, ohne auf den Kontrahenten 
zu achten. Und hat man einmal den Trick raus (nie aus der Distanz 
kämpfen, sondern nur Nahkampl mit Ducken und Aufwärtshaken), ist 
der Computer viel zu leicht zu schlagen. 





Die Fäuste lliegen, doclt der Ringrictiter pennt von Zeit zu Zeil (C 64) 



schmerzhaften Tritt in den Un- 
terleib des Gegners. Diese 
Techniken gehören zwar nicht 
zum guten Umgangston beim 
Boxen, erzielen aber unge- 
viiöhnliche Erfolge, besonders 
wenn es der Ringrichter nicht 
bemerkt. Dieser sieht beim 
Kampf nämlich öfters nicht so 
genau hin oder pennt unver- 
kennbar, während die Muskel- 
berge aufeinander eindre- 
schen. 

Beobachtet der Ringrichter 
das Foul, dann wird der Übel- 
täter nicht wie beim richtigen 



Boxen disqualifiziert, sondern 
nur mit Punktabzug bestraft. 
Jeder Handschuhschwinger 
fängt mit fünf Punkten an. Ver- 
tierter eine Runde oder begeht 
er ein Foul, wird ihm ein Punkt 
abgezogen. Ein gelungener 
Schwinger mit folgendem K.O, 
beendet daher nicht, den 
Kampf und führt ebenfalls nur 
zum Punklverlust. Verloren 
hat, wer zuerst alle Punkte ver- 
liert. Wer nicht gegen den 
Computers antreten möchte, 
kann sich auch mit einem zwei- 
ten Spieler messen. gn 



Jeanne d'Arc 



Amiga (Atari ST, MS-DOS) 

69 Mark (Diskette) * Cliip Software 
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äbel rasseln, Pferde Jahre 1429, zwischen England 
schnauben, Rüstungen und Frankreich tobt der 
klappern: Wir sind im 100jährige Krieg. Für die Fran- 




L^ntl- und Wetterkarte tricitreich kombiniert (Amiga) 



"Jeanned'Arc"halein auf den ersten Blick in- 
teressantes Spielprinzip, wenn es auch unüber- 
sehbar bei Defender of the Crown abgeguckt 
ist. (vlan kann viel anstellen und isl ein paar 
Stunden lang damil beschäfligt, alle Action- 
Sequenzen mal auszuprobieren. Groß ist die 
Freude, wenn man zum ersten Mal ein engli- 
sches Heer weggeputzt hat. Weniger groB isl 
die Freude, wenn man feststellt, daß sich sehr 
vieleWiederholungen im Spielablauf ergeben. Dadie meisten Action- 
Sequenzen mil etwas Übung sehrleichtzu bewältigen sind, isl Frank- 
reich rasch erobert, wenn man immer aul die Finanzen achtel. Kein 
Fallfür Profis, aber für Gelegenheilsspieler und Einsleigerist "Jeanne 
d'Arc" ganz inleressanl. Die Grafik sieht zwar nicht so gut wie bei De- 
fender of ihe Crown aus, dalür gibt es etwas mehr Abwechslung. 




zosen ist die Lage ganz schön 
übel. Sie sind der französische 
Thronfolger Charles VII. und 
Ihr Ziel ist es, die Engländer zu 
vertreiben. Wer im Geschichts- 
unterricht aufgepafät hat, weiß, 
dafJ bei diesem Schlachtenge- 
tümmel ein IVlädchen namens 
Jeanne d'Arc mitgemlschl hat. 
Das trifft sich ganz gut, denn 
so hat das französische Pro- 
grammierteam Chip Software 
auch gleich einen schmucken 
Namen für sein neues Mantel- 
und-Degen-Spiel: "Jeanne 
d'Arc" ist eine Mischung aus 
Strategie- und Actionspiel. 

Das Programm erinnert sehr 
an Cinemawares "Defender of 
the Crown". Sie müssen Frank- 
reich häppchenweise zurück- 



erobern und zugleich ihre Bur- 
gen gegen einfallende Feinde 
verteidigen. Das geschieht in 
verschiedenen Actlon-Se- 
quenzen, in denen Sie sich 
zum Beispiel mit dem Schwert 
den Weg zu einer Burg frei- 
kämpfen. Wird eines der eige- 
nen Gemäuer angegriffen, 
schmeifät man den anstürmen- 
den Soldaten Steine und gut 
abgeschmecktes, siedend hei- 
ßes Öl entgegen. Die Diploma- 
tie will auch gepflegt werden 
(man kann Pakte schließen 
oder Gefangene gegen Löse- 
geld verscherbeln); die könig- 
lichen Finanzen lassen sich 
durch einen knackigen Tribut 
(so eine Art mittelalterliche 
Quellensteuer) autmöbeln. h\ 
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sungswege zu einem spiel be- schöne Illustration dazu — 

kommen. Jetzt haben wir eine jetzt sollte es keine Probleme 

besonders gute Auflösung mehr geben, 

ausgelost, "Slarkiller"- Den Tip des Monats haben 

ZeichnerRolfBoykemalteeine wir diesmal nicht vergeben: 



mW% TALE 



Das Superspiel "Zak 
McKracken" war eindeu- 
tig Euer Favorit der letz- 
ten Monate. Selten haben wir 
soviele Briefe, Karten und Lö- 



(Teil 5) 

Weiter geht's in unserer 
Bard's Tale-Reihe; die nächste 
Dimension bietet keine schwe- 
ren Kopfnüsse, aber ein paar 



kräftige Monstergruppen. In- 
zwischen sollte sich Eure Party 
gut erholt und frisch ausgerü- 
stet am Teleport-Punkt einge- 
funden haben. Der Magier in- 
toniert den richtigen Zauber- 



spruch—schon seid Ihr in "Ki- 
nestia" angekommen. An 
Punkt 2 trifft man auf Kumpel 
Hawkslayer Auf sein Rätsel 
antwortet man natürlich "Ice- 
berg", die Lösung dazu bekam 
man ja schon in Arboria. 
Hawkslayer warnt die Magier, 
in diesem Landstrich beson- 
ders vorsichtig mit dem Zau- 
bern zu sein. 



Das nächste Mal habt Ihr wie- 
der eine Chance, die 500 Mark 
zu gewinnen. Außerdem be- 
kommt Ihr wieder mehr Hilfen 
zu verschiedenen Spielen. Da- 
für haben wir besonders viele 
Seiten Tips eingeplant. Es 
lohnt sich also sicher, das 
nächste Mal wieder in die Po- 
wertips zu schauen. 
Viel Spaß wünscht Euch 



Euer 




Verlag Markt & Technik 
Redaktion Power Play 
Hans-Pinsel-StraQe 2 
8013 Haar bei München 



Man durchstreift dann die 
verschiedenen Abschnitte, die 
durch Passageways {PW) mit 
dem Hauplteil von Kinestia ver- 
bunden sind. Bei Punkt 8 stößt 
man auf den sterbenden Fero- 
fist, der die Party bittet, den 
ausgerasteten Roboterboss 
Urmech zu finden und zu be- 
kämpfen — ein schöner Auf- 
trag, den man als pflichtbe- 



64-üisk: 

Hoslagös - enductil 43.- 

Daimwi 43- 

EoubleDragon 42.- 

Spitiing Imflga 43.- 

BardsfoIollT 51- 

Deathlord 51 - 

Belter Dead ihiin Alieri 40 - 

Attwbumer 46 - 

Purpiö Salum Day 43.- 

Grand PniCircull- 43- 

GuemiaWar 42,- 

MarsSuga 5' " 

Dartsidö 37- 

Kalakis 35- 

B&B Circus Games 43 - 

Heuromaiicer 43 - 

PacmarUa 43 - 

Opera uon NapLun 51- 

Blact Tiger 43.- 

Red Storm nislng 51 - 

Thunderblcde 43 - 

PtiterPan 43- 

ZokMcKractend 51- 

IroTi Ijjrd 51 - 

Game Sei Match [I 51- 

Savage 42- 

DylsrO? 43- 

Cflvemfln U^ympics 42 - 

Bombujal 37- 



AMIGA: 

Dragon tJlnla 77 - 
CaulOames Ende Jan. 59- 
F.O.F.T. 09- 
Qite.d 77.- 

Dunfiff, Marter 71, -nur 10001 
HUlsFar ADD ESI 60- 
F-ia Intorceplor 6fl.- 
4iSocMrGimui. 51.- 

Growlh 43 - 
Pioneer Plague 68- 
ManhunlertJY 58- 
Emanueiie 58 - 
Oporation Neptun 60.- 
RöckeiRaneer.d 89.- 
Bombuzai 65 - 
Kings Ouesi IV 5ö- 
DoubtoDragon 51" 
Drüler 68.- 
FalTOnF-16,d Ö9,- 
Baa! 60- 
Defcom S 66.- 
4i4 01f[l«idRaoa 51 - 
Holler Skeltor 42- 
WinlerEdlUon 51-- 
Purple Saturn 56 - 
teanned'Arc 51 - 
Reiter Rabtjlt 64 - 



ATARI ST: 

Aflerbumer 77,- 
Tnad ai - 
Bleclt Tigers 59.- 
Ellte,d 77.- 
Ovsrlord 57.- 
Baai 51 - 

Galdragor;s Domain 52." 
J&anned'Arc 51 - 
Artura 57.~ 
Final Assaull Ciimb 51-- 
PuffysSafia 51- 
SkatebaU 51 - 
Powerdrome 66 - 
NoEicuses 54.- 
ECmanuouo 56 - 
Zak McKracken 68 - 
Druier 6Ö,- 
F. F, T 89 - 
Ttiunderblado 51- 
Artura 57 - 
Hyperdrome 5' - 
E:TOS 109- 
Ch«ssmasl«r 2000 59 " 
SDlAcUvtElon 58 - 
Lelsuro Suii Larry 57-- 
SpiUlnß Iroa« 56.- 
tron Lord 68 - 
AcUonST 58- 
HllDlskl 68 - 



Personal Comp: 

4 Soccer Sunulalluns,- 51 

Mlcroprose Soccer 60- 

F-19SlealthFighier 110.- 

PaoTiania 58- 

Aflerburnei- 77.- 

Deswi Rats 5 1 - 

Kings Quesl IV 99- 

BarilsTslell 60-- 

Defenderof Crown EGA 89- 

Dschunoeibuch 56- 

Fish 68.- 

Orbllw 85- 

L. A.Crackdown 65-- 

LeisureSuil Larry 56- 

Ulllmali 70.- 

B, A. T. 68.- 

PT 1 09 - Gunboal 81.- 

ThoDwp 51 - 

InfocomTrlploPad!: 75.- 

Zork+Uather +Hltchhlkors 

Fisti 77,- 

UlUmaV 77- 

Seniinel Word 68 - 

Emanuell« 56- 

Tlmes Dl Lore 68.- 

FiighiSlmuiaiorvllIdisch. 127- 

PC Gold Hits 57- 

Hie Train 68- 

ManhunlorNY 79,- 



Wir haben noch sehr viel mehr Spiele als In dies«tr Anzeige: 

Fordern Si« noch heule die Dosami -UbM 

mit aUui Splslen lür lhr«n Coiftputw (Typ anaoben). 

Die kommt solori. Und zwar vttllls kostwUos I 



imum S. Anderan, vorbehaiien, 
LieferTJing solon , wenn verlußbar. 
All«, was bei anderen siem, 

gibt es rialürilch auch bei uns, 
II billiger tJnd meistens schneller 



0S9 / 260 99 93 
D-8000 München 5 
Postfach H0209 a 
Mütlergtraße 44 



Alle uelerboren 3. 5' -PC -Spiele 
linden Sie in unserer PC-Usle. 



FUNTASriC 
ComputerWare 
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KoroSoft 

Jürgen Vieth 
Atari ST 

Supar Hang On 
Super Slar Eishochey, dl. 
□ ungeon Maaler kpl, di. 
Kampl um ais Krone, Itpl. dauteoh 
JET, Fliglil.Sirn. 
Flighl Sim. II. kpl. Oeutseh 
Scsnery DisliS: 7/11 /Jap; Europa je 49.— 
Sumniör Olympiad 'Sa 
OOZE, kpl. de u Isert 
Dovjn at Ihe Trolls, kpl, doutscli 
Carrisr Conimanii, dl. HanObgcli 
Starglider II, dl. Handhuch 
Fugger, kpl, dt. 
Bermuda Pro|ekl, kpl. dl. 
Warlock' Ouesl. dl, 
Alien Syridroma, dl, 
Duggy Boy, dl. 
Tesl Oriuo, dt. 
Daley Tliompson's, d\. 
Virus. d(. 

Elite, dl. HandBucti 
Wheie limsj slood siill, kpl. dl. 
Kennedy Approacli 
Holshol, dl. 

Aliernaie Reality (Cily) dl, 
Lsaderboard Blrdia, dl. 
Ster Trasli, dl. 
Kaiser, kpl. df. 
Winsr Olympiade '88, dl. 
Tlie Empire sirikes bacV, dt. 
Lombard RAC Ralley 
F.O.FT 
F16 Faicon 

Peter Pan, hpl. dl. m. Sprachausg. 59.— 
Fiati 

Trivial Pursgit 3, kpl. dl. 
R-Typa, dl, 
Nigel Uansell, dl. 
Dschungalbuch, kpl. dl. 
Emanuelle, kpl. dt. 
Waniad, dl, 
Act Ion Service 
Freedom, kpl. dl. 
Alterb urner, dt. Anitg. 
SoidieT Ol Light, dl- 
RückVebr der Jedi-Rilter. dl. 
Billard, dt. 

STOS, The Game Craalor 
Hoslages, kpl. dl. 
VolleyPall-Simglalor, dt. 
Reise ?.Miitelpunki d. Erde, kpl. dl. 55,— 
Clironoquasi. dl. 79,S0 
Elemenlal 55. — 
Siarray. dt. 57,— 
Menace, dl. 59,— 
Caplain Blood, kpl. dl. 69,— 
Zynaps, dl, S9,— 
Tangievraod. kpl, dl, 5790 



IBM 

3D Hslicoplar 59,— 

Balance o1 Po^va; 72,50 

Cbess (Psion) 69,90 

ChuckVagger's 79,— 

Eine '2^0 
FIBFaloon.AT u, norm. Version je 95.90 

Fligm Sim. III 129.- 

Scenery Disk Europa 49,- 

.■Slar« Scenary D.S. Francisco 49,— 
^vollere Scsneiy Dlsks lieferbar Je 49. — 

Jagd aul roter Oklobar 69,— 

Kings Quesi, 3sr Pack. 72.60 

Leisura sgit Larry 59.— 

PIrates 66.— 

Police OuBsl 59,— 

Space Ouasi 69,— 

Space Quesi 2 69,90 

SuijBaiils 66,— 
Ultima V 

Jal, Fligtil Sim, '09,— 

California Games 66, — 

Chessmasler 2000 79.— 

Tfia Piesidanl Is missing 69,— 

Solio San 57— 

StardigM 69,— 

Tasl Driue 79.— 

Telris 57,— 

Zak McKracken 69,— 

Acllon Service 69,— 

Hoslages 72,50 

Peter Pan 59.— 

Dschungelbgcti 69, — 
■ ■ iiucn üul S''''Dii^ollen 



7450 
59,90 
7450 
67,— 
59,— 
59.- 
65.— 
59,— 
59,- 
7250 
59,— 
59.- 
69,— 
79,— 
72,50 
65,— 



KATALOG KOSTEMLOS (Syslemangabe) 
UPS-Etpress Vorkasse 4,- 
Macbnahina 8,- 




Im Ausgleich zu den vielen Monstern dart man seine Heiden in diesem Level endlich zum begehrten 
Geomancer umschulen. 



o 



o o 



o 



o 



1^ 



o 



Rufen Sie uns an, Tel. 

021 03-42022 

oder schreiben Sie uns: 
Blesenstralie 75 
4O10 Hilden 



1^ 
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X 
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X 



X 
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Der erste Stock uon "Urmeclis Paradise" ist kein schönes Fleckchen. 



wußte Heldentruppe auch erle- 
digen sollte. Den Spruch, der 
an die Wand gekritzelt ist, 
braucht man spater, um das 
Portal im Workshop zu öffnen 
(Punkt 6), Bei Punkt 9 und 
Punkt 11 findet man den Left 
Key und den Right Key. Man 
nimmt sie und geht zum Portal 
(Punkt 6). 
Jetzt wird's teuflisch: Nach 



"use left Key" wird man ge- 
fragt, wie oft man den Schlüs- 
sel drehen will. Man antwortet 
"15", gemäß Ferofists Nach- 
richt an der Wand. Warum? 
Ganz einfach: drei Plagen an 
jedem Finger der linken Hand 
machen zusammen 15, Ähn- 
lich geht man mit dem rechten 
Schlüssel vor Man dreht ihn 
18mal: die Zahl der Monate von 



sechs Sommern. Daraufhin 
öffnet sich das Portal und man 
gelangt in Urmechs Paradies. 

Dort ist eigentlich nur das 
Portal zur Viscous Plane 
(Punkt 13) interessant. In der 
Viscous Piane braucht man 
wieder den "GILL'-Speil, um 
nicht zu ertrinken. Man gelangt 
durch ein Loch in der Decke 
(Punkt 17) in das Sanctum. Bei 
Punkt 18 trifft man auf Urmech, 
der die Party fragt, ob man statt 
Gewalt auch zu einer Abspra- 
che kommen könne. Bei der 
Antwort "Ja" erzählt Urmech, 
daß er etwas Interessantes 
anzubieten habe, man soiie 
ihm folgen. Eine Falle? Keine 
Angst, Urmech hat keine Tricks 
vor 

Man folgt ihm zu Punkt 20. Er 
steht vor einer seltsamen ma- 
gischen Maschine und erzählt: 
"Diese Maschine gibt War- 
riors, Barden, Paladins, Hun- 
tern oder Monks die Möglich- 
keit, Magie zu benutzen. Ihr 
werdet mehr als Krieger wer- 
den: Ihr werdet 2U Geoman- 
cern! Aber wißt dies: Ihr werdet 
kämpferische Fähigkeiten ver- 
lieren, doch die Magie wird 
Euch dafür entschädigen. Wer 
will ein Geomancer werden?". 
(Kämpfer, die sich hier um- 
schulen lassen, verlieren ihre 
Mehrfachattacken. Trotzdem: 
mindestens ein Parlymitglied 
sollte sich umschulen lassen.) 
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Achtung bei uns erhältlich; 
PC ENGINE - die Super-Spiel- 
konsole aus Japan. Nähere Aus- 
l^ünfte bezüglich Preis und Spiele 
telefonisch, 

PC Engine-Spielkonsole 499^ 

R-Type \ 99 
R-Type2 99 
Vicnj;y Run 95 
Orunken Master 99. 
Wandelboy in Nionstorlund 99 
Galaga 'SB 

Tales Ol tiio r^Djisreipaih 

Chan 5 Chan aa 
World Courl Tennis 99 
Fanlösy ^""^ 

LegendaryAxs flS, 
Alien CfiJsh Wi 
5-Plfiyer-Adaplei 
Hoii CainKiander Joypad 

Ankündigungen für Januar 
bei Anzeigenschluß 

Alan ST/AmIga 
Amga 
Anilgp 
CeallBM 

Alan ST(Amlga/C 64 
Alan ST/Amiga 
Alan STIAmrga 
Amiga 
Amigare 6a 
Alan ST/AfHigallBM 
iilari ST/AmigedBM/CSI 
Alari STJAmiga 
Amiga 

Alan STMniigaroM 
Alaii ST^Amiga 
Afan STJAmiga 

cm 

Alari STMrraga;C64 
Alari ST/Aifliga 

Alarr STJAiiiigayC54 
Ala'f STJAmga 
Alan ST/Amiga 
C64/AmLga 
AmigalAlari ST neu 
ArTiiga(C64/iBM 



La^i Ninia II 
Zak MC Kra"r;en 
Trivial Puisuii l[ 
UllimaV 

Red StOJiTi Ri5iag 



C64 



Operalion Woll 

Qranü Piix CirciliL 
QläCk Tiger 
Aqjaveniufa 
Cra£v Cars II 
AlleEüujUf r 

Purple Safurn Oay 
Dschungelbuch 
Espionage 

F-i6Falcon 75, 
Guarillä War 
Bai man 
RoboGop 
Unlouchdbles 
Ijon Lnrd 
OpeEäliDEi NQpljn 
Total Edipsa 
SkaiebaLl 
VorrnkFifllor 
FOFT 

Heroes a1 IJie Lance (DSD 3EI) 
Pool Ol RadSancQ (DSD SSI) 
Slar Trek 

C64-Neuhe1ten 

Microproso Socc^r 

Tlmas af Loio 

Msrs Saga 

DestHilora 

Gaptain Blood 

SprvBÄ Volley 

Cayerviad Ugh^lympics 

Gaiba'ian IKüung.o. Drin 

Wusiromflncet 

Gamos Surnrneretlilian 

Bembuzal 

Rflmbo III 

Operalion WoH 

Game Sol Malch 2 

Fasi Biaa^ 

Rack Em 

Dout>la Dragon 

Pacriinnia 

ThundBiülEide 

AHeiElliiior 

Bslrnüii 

Robooop 

PortO'pffly llDckoy 
SporlsWorlÜSe 



KBSB.'Dlak. 
3g^_M9,— ■'■ 

— /as,—"" 

— M9,- 
— 

— M9,— 
-'49.— ■■ 

30,— 142— ■ 

— 1 49,— 
39 h— /ftfli- 
aOH— /44,— 

30.— M4,— 
39,— M9,— 

— MÄ,— 
-M9,— 

35," MS»— 
SO.-M-l,— 
30,-/42,- 
30,-/44,- 
30,-/44,— 
30.-/44,— 

— /60,- 
39,^M^,— 



C64'Bestseller-Classics 



Fuges r 

Waalelfind 

Bard'5 Tale 1 

Bard's Tafi? II 

Bard's Tale III 

Microprose Soccor 

Pool of Radi ante 

Emylvn Hughea Inl. Soccer 



30,- M2.- 
-/49.- 
— /49.- 

-/4e,' 
-/se,- 

39,-/49,' 
"/69,- 
-/45,- 



Alion SyndroinB 
Oanyer F^ea^^ 
Pirale? 

Eternal Dagger 
Surrmarolympiad 
Ultima IV 
Armalyte 

FDalüallmaaagsr II 
MIghlS Magic 
Games Wmleredilion 
SiFiko Fleet 

PHM Pegasus 

Preatdenl is Mis^mg 

Hawkeye 

Slaalili Fighler 

Chuc^ Yeagers AFI 

Cybernoiö Ii 

Fox fighls Back 

Gai'ison 

Corruplion 

Inlensity 

Typhoon 

Savage 

1943 

Batlle IslancL 
Nelherworld 
EcliPlon 

Relurn □! tha Jedi 
DefcDin5 

Gold, Silber, Branzo 

Supreme Oha Her ge 

(Elila, Tains, Senlmel. Aca II. Siarglidar) 

Rom mal balllDS for NrA. 

Mac Arthurs War 

Amen c an Civil War I 

Amencan CivjI War II 

Elernal Daggor 

Sons Dl Libarly 

Lords Ol Gonquosl 

Panier Slri^e 

OuaslrOn II 

Fallen vs. Rommel 

Atari ST 

Gaunllel liy4-PlayaiadBplai 

S(argl[der II 

Elite 

Vl'!l9 

Hoslages 
Fish 

Pacmania 
T*iad 

Speed ball 
F-16 Falcon 
Cybsrnoid 
Nebulu^ 
f^elhernnrld 
ExQlon 
Ulllria IV 
Elimlnaloj' 
Thunderblade 
Supei Hang On 
Operalion WoH 
Baal 

Rambo III 
B-TypB 
Qjeelron II 
Dungeon MasLer 
Dnllor 

fnt, KaJafa * 

RAG Rally 

Heitel Skellei 

Afierbumar 

Gatintlai It 

Oveilander 

Alien Syndronia 

Powerdrome 

Qqio 

STOS 

Piiflys Saga 

Chrono Ouesl 

Heroes or the Lance 

(Jvetlord 

E manu eile 



39,— I J9.— ■ 
-/S5,— ■ 
-159. -■ 
— /69,— ■ 

39,-/49,— 



30,-M2,- 
30,-M2,- 
39,-M8.- 
-^59,- 
30.-/42,- 
— /59,- 
^D.— f4^,- 
— M9,- 
30,-/42,- 

30,— /J5,- 
— /1S,- 
-/äS.- 

35,— M9.- 

35, — /46,- 
^□.-/4^,- 
39.— /49,- 

36, -/49,- 
30.-/42,- 
30,-/4!,- 
30,-/42,- 

-/59,- 
30,-/42.- 
30,-/42.- 
30.-/42.- 
30,-/42.- 
30.-/42.- 
30.-/42.- 
— /49,- 
30.— /4a,- 
— /45,- 
39,-/49,- 
39,-/49,- 

-/S9,- 

-/sg.- 

— /59.- 
— /59.- 
— /59,- 
— /59,- 
— /49,- 
— /79,- 
— /E9,- 
— /49,- 



!0.- 
69,- 
S9,- 
65,- 
69,- 
69,- 
69,- 
99.- 
76.- 
76.- 
S9,- 
59,- 
59,- 
59,- 
69,- 
69,- 
69.- 
65.- 
69.- 
59,- 
6S,- 

as,- 

69,- 
69,- 
65,- 
69.- 
59,- 
69,- 
65,- 
59.- 
59,- 
69,- 
59,- 
79,- 
59,- 
69,- 
75,- 
69,- 
65.- 



Slellar Ciiisado 
Kaiser 

Universal Milita'y SltPUlalor 
Ca mar CommanrJ 
Times Ol Loie 
Galaclic Gonauerür 
Peler Pen 
Kennedy Approacli 
Kanipl um die K'one [i MB) 
Bombu^al 
Warship 

IBM 

Man Hu Hier 
F-19Steal1h Rghlei 
F-16 Falcon 

F-16 Falcon EGA-AT-Ve^sron 

Zak Mc Kra^^an 

Kingaauesl |V(LFS-VorBO 

Larry II lUS-Veis.) 

Police OuBSi IKU5-Vere.1 

Super Slar Soccpt 

PT 109 

üliima V 

PiratQs 

2iJÜQ A.D. 

Fhglit III (£GA-VorBian] 
Fiah 

Sanrmcl World 
Double Dragon 
Summer Edition 
Horoes Ol Ihe Lance 
Sidowhndar 
EmanucHo 



Amiga 



4 Playej Adapier 
Carrior Com man d 
Outrun 
Pacmania 

ElllD 

Ttiad 

BatllQ Chesa 
Proaeer Plague 
Tracket 

Roacti lor Itie Stat 

Siaiglidol II 

Dalev Thompson 

speedball 

Nebülus 

Fish 

Cybe/noid 
Exelon 
Ne1hetv/orl() 
Captain Blüod 
Virus 
Hoslag es 
Zynapse 
Bard's Tale II 
Datd's Tale I 
Manace 

Eddie Edwards Super Skr 
Reliirn Ol Ihe Jodi 
Mim Go« + 

Univoraal Mililary SiinulalOJ" 

Katat'S 

Petet Pan 

Intetceplor 

Thundetblade 

Cuestroa II 

RAC Rall/ 

Rockel Ranger 

Ferrari Fotmula One 

Supotslai leehockev 

Dnllor 

Ho II er Skelter 
Roge/ Rabbil 
Slaj Goose 
Trivial Pursuil II 
Alien Svndromß 
Ultima IV 
Times of Lore 
Galaclic Con querer 
Ooze 

Tufbo Tra* 

Football Oiiekloi II 

Bombuzal 

Reacti lor lliB Slatä 

Corruption 

Chronee Ouesl 

Elimiaalor 

Empire 

AnmeiHungi Die so gokonazeichnelen 
unsaion r^lilaibeilern besonders gut. 1 



69,- 
99.- 
69.- 
69,- 
79.- 
65.- 
65.- 
76.- 
69,- 
'5,- 
69,- 



99,- 
129.- 

99.- 
109.. 

69,- 
1D9,- 
109.. 
109,. 
69,- 
89,- 
79.- 
69.- 
79,- 
149.- 
69.- 
79,- 
99,- 
79.- 
99.- 
39,- 
66.- 



20.— 
69,— 
59,— 
59,— 
69,— 
99,— 
S9,- 

75, - 
69,- 
79.— 
69.— 
69,- 

76, - 
59,— 
69,- 
59,- 

M.- 
79,- 
65.- 
69,- 
59.- 
89.- 
69,- 
56,- 

58, - 
SA,- 
B9,- 
75,- 

59. - 
65.- 
69.- 
69,- 
73,- 
75,- 
89,- 
69.- 
89.- 
M.- 



5S,- 
89,- 
79,- 
76,- 
«B,- 
6fi." 
59.- 
75,- 
79,- 
89,- 
89.- 
69.- 



Spielo gatallQn 
.3 Sierno 



Versand oder im Laden erhältlich. 



Preisänderungen und Irrtümer vorbehalten. 



Bei Preislistenabfrage bille frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen. Versand per NN oder Vorkasse plus 5.- Versandkosten, 
Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse. Bei Vorkasse erfragen Sie bitte telefonisch ob die gewünschten Titel lieferbar sind. 

Computer sliop ■ Landsberger Str, 135 ■ 8000 fvlünchen 2 

Achtung! Wir sind auch in Nürnberg. Große Filiale am Jakobspiatz 2, U.Bafinhaitestelle Weißer Turm. Versandzentrale + Laden in Münclien, 

S-Bafinhaltestelle Donnersbergerbrücke, 
Versandanschrift: Computer shop/Gamesv^orld, Landsbergerstr, 135, 8000 München 2 
Telefon München + Versand; 089/5022463 Telefon Nümberg (kein Versand): 0911/203028 
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In den Barrachs findet man einen wichligen Schlüssel 



I = Mm 

I = UMSlCHTBftRE WflllO 

ä ^ TRAF 

• : H IT POItir- VERLUST 

■ = SreULFOfliF- VERlüST 

® : SPlttHEI^ 

O - KLEJjeFElf 

'/, -- DflRKNESS-FElD 

is; : ftNTIMÄ&IC- fBJ} 

= PoRrffL [nrr RICHru"ti5W0frB£) 
Q =STWIW 

T - TEieportfelo 

5t = Sduhp of Silence 

H -- HOLE in Tine iMuK in ruRHirifc) 

iL • BAUM 
\ : FELSEN 
>t • EXPLÜSIOTf 

A,© - TELeptwpunKie 
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Von links nach rechts seht Ihr folgende Dungeons: das "Sanctum". den "Workshop" und die "Viscious Plane". Man bekommt hier einige wichti- 
ge Gegenstände und Informationen. Genaues findet Ihr im Text. 
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ARJIIf^A ol^llOll Dieter HieSke ladenlokal SdiHerstraße 36 

nIVIlUH ClIVlllUll 6700 Ludwigsliafen-Oggersfieim ■ Telefon 06 21/673105 
Öffnungszeiten; Montag ^ Freitag 9.30 - 12.00 Uhr/14.00 - 18.00 Uhr, Samstag 9.00 - 13.00 Uhr, 
Mutzen Sie außerhalb dieser Öffnungszeiten unseren Anruf-Bestellservice. 



Über 4000 Disketten Public Domain Software ab Lager lieferbar. 

SPIELE SPIELE SPIELE SPIELE SPIELE SPIELE SPIELE SPIELE SPIELE SPIELE SPIELE 



Für AUfllGA 

Bermuda Projekt 67,95 * Tracer 59,95 * Craps Academy 59.95 * In- 
dian Mission 44,95 + Inte res ptor 67.95 + ZeroGravity 44.95 * Phana- 
tasm44 95 * ZOOM 44,95 * FireS Forget 67,95 * Ferrari Form 1 67,95 
■* Slreelgsno 44,95 * Giganoid 27,95 * World Darts 37,95 * Black 
Lamp44 95 ♦ Belter Dead t, Alien 55,95 * Ebonstar 59,95 * Bubble 
Ghost 4895 * Arcade Classic 44,95 * Spinworld 44,95 * Gunshot 
5095 *■ t^ewilo 49,95 * Atcon 5000 29,95 * Mmdiighter 59,95 * Foot- 
mann 3995 + in 80 Tg. u, d. Welt 44,95 * Armagedon Uaw 55,95 * 
Saqrophaser 44,95 * Flight Palh 737 19,95 * Beturn lo Atlantis 59,95 

* ScreamingWings 19,95 ♦ Katagis 50,95 * CarrierCommand 72,20 

* Slargiider Ii 72,20 * Corruption 67,95 * Battie Ches5 67,95 * Aca- 
demy 55,95 * Daley Thompson 72,20 * Legend ofSworct 67,95 ■* Ne- 
therv/orld 55,95 * Space Quest 11 55,95 * Thexdet 44,95 --rVirus 55,95 
j, Zvnaps5595 * PO.W. 67,95 * CtironoQuesl 74,95 * Fusion 67,95 

* BionicCommando 67,95 * Foundation Waste 59.95 * Impossible 
Mission 11 6795 * Menace 67,95 * Oflsliore Warrlor 67,95 * She Fox 
44 95 * Skyfox II 6795 * Tangiewood 49,95 * 4x4 Off Road Racmg 
5095 * A P, Mechanicus 43,95 * Autodueil 67,95 ★ Galdregons 
Domain 5095 * California Games 67,95 * Elile ? 67,95 *; Heroes ol 



Lance ? 67,95 * Hollywood Poker pro 50,95 * Jeanne d.Arc 50,95 * 

Nigei Ivlansell ? 67.95 * Outland 50,95 * Outrun 50,95 * Pool ol 

Radiance 67,95 * Lancelol 59,95 * 

SPIELE IBM-kompatible 5,25" und 3,5" 

California Games 67,95 * Des ert Rais 50,95 * Empire 67,95 + Flighsi- 

mulaior 30 124,95 *■ Skyfox 67,95 * Falcon F16 99,95 * NigMrider 

5995 * 3D Helicopter 64.95 * Elite 67,95 * Hanse 72,20 + Space 

Quest II 55.95 * UIvlS 72,20 * 

Versand nur psrNachnahme + DM8,— Porto + Verpackungs-Selbst- 
kosten/Voraus Kasse Porto + Verpackungskosten frei 
WirführenauDerdem alle neuen Spiele für Amiga und IBM-Kompa- 
tlble zu fairen Preisen. 

Wir führen auch Werbearlikel von COMriflODORE wie Jogging- 
anzüge, T-Shirl, Sporllasclien, Regenschirme usw. 
Wir wünschen allen Kunden und die es noch werden wollen, sowie 
unseren Lieferanten ein frohes Weihnachtsfest und ein gutes neu- 
es Jahr 1989. 
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Den zweiten Schlüssel hehommt man in den "Private Qualers" an 
Punkt 9, während man an Punkt 8 auf den stertienden Ferotist trifft. 



In der Folge verspriclit Ur- 
mecli, hier zu warten und zur 
Stelle zu sein, falls sich weitere 
Partymitglieder zur Umwand- 
lung entschließen sollten. Man 
findet dann bei Punkt 21 den 
Hammer ofWralh und Ferofists 
Helm, die man beide mitneh- 
men kann. Man geht nun zu- 
rück zum Ankunftspunkt und 
wird mit Hilfe des "ORBA"- 
Spells nach Hause transpor- 
tiert, wo man in der Review 



Bord wieder 600000 Exp,- 
Points und Spell-Auffrischung 
erhält. Der alte Mann in der Gil- 
de ist allerdings ziemlich mit 
den Nerven runter und schickt 
die Party nach Tenebrosia. Der 
Chronomancher bekommt die 
Spells zur Passage nach Tene- 
brosia ("OLUK") und für die 
Rückkehr ("ECEA"), Telepor- 
talionspunkt ist der Shadow 
Rock. Viel Spaß beim Spielen 
und eine gute Party! 



Zak McKracken 



Diesmal gibt's massig Tips zum Super-Adventure 
"Zak IVIcKracl(en", von dem übrigens baid eine 
deutsche Version erscheinen wird. Die Real(tion 
auf das Spiel war gewaltig: in unserer Redaktion 
trafen so viele Lösungen ein, daß wir regelrechte 
Probleme beim Stapeln bekamen. In diesem Fall 
konnten wir nur das Los entscheiden lassen, wel- 
che Lösung abgedruckt wird. Die Wahl fiel auf 
Alexander Wörth aus Tiengen. Sicher sind in sei- 
nem Bericht nicht alle Feinheiten des Spiels er- 
klärt, aber dann bliebe kein Platz mehr für andere 
Tips. Jetzt aber geht's los; viel Spaß beim Spielen. 

1. Auf der Erde 



— Mit der Telefon rech nung 
kann man die Karte unter dem 
Schreibtisch hervorholen. Da- 
nach muß man mit ihr zur Post 
gehen, sonst wird das Telefon 
abgestellt. Mil ihr kann man al- 
le Dinge kaufen, die man im 
Spiel braucht. Außerdem zahlt 
man damit alle Ftugtickels und 
Buskarlen. 

— Den Anrufbeantworter muß 
man anstellen. Die Aufzeich- 
nungen enthalten einige wert- 
volle Hinweise. 

— Das "slale bread" bekommt 
man, wenn man beim Bäcker 
dreimal klingelt. Danach legi 
man es in das Waschbecken 
und knipst den Schaller an. Zu- 
vor muß man aber das Rohr mil 
der Zange geöffnet haben. 

— Die Brolkrümel, die bei die- 



ser Aktion übrigbleiben, verfüt- 
tert man an den Vogel in Lima, 
dann nimmt man ihn. 

— Den Goldfisch in Zaks Zim- 
mer leert man in das Wasch- 
becken in der Küche, damit 
man das leere Glas als Helm 
benülzen kann. 

— Nase, Brille, Hut und Tau- 
cheranzug werden benötigt, 
um den Postbeamten glauben 
zu lassen, man sei ein Mlnd- 
bender. So hat man freien Ein- 
tritt in den hinteren Raum des 
Poslgebäudes. Den Taucher- 
anzug kann man mildem Sau- 
ersloffgeräl und dem Glas als 
Raumanzug mißbrauchen. 

— Um den Fernsehapparat an- 
schalten zu können, nimmt 
man das Kissen und legt es 
wieder auf das Sofa. Unter 
dem anderen findet man die 
Fernbedienung. 



QEISSEL DER QAI-AXIS 

STAR KILLER 
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— Den Werkzeugkasten muß 
man öffnen, um an die eigentli- 
chen Werl<zeuge zu gelangen. 
Wenn man ihn geöffnet hat, so 
siehl man folgendes: 
Monokel wrench: Wird benö- 
tigl, um das Rohr in der Küche 
zu öffnen. 

Rope: Das Seil benutzt man, 
wenn man die Falltür in Zaks 
Zimmer geöffnet hat. Mit dem 
Seil kann man dann in den hin- 
teren Raum der Post kommen, 
ohne bemerkt zu werden. 
Wire Cutters: Mit ihr l<ann man 
das Reklameschild vor dem 
Friseurladen abschneiden, 

— Mit dem Golfschläger aus 
dem Laden grabt man In Seatt- 
le eine Höhle. Danach kann 
man ihn dem Doktor in Kinsha- 
sageben. Er zeigt dem Spieler 
dafür einen Tanz. 

— Der kleine Schlüssel neben 
Zaks Tür paßt in seinen Brief- 
kasten. Man legt das ausgefüll- 
te Anmelde-Formular hinein, 
um wenig spater eine Mit- 
gliedskarte zu erhalten, 

— Der gelbe Stift ist mehrmals 
nützlich. Das erste Mal braucht 
man ihn, um das Anmelde-For- 
mular auszufüllen; dann, um 
auf der Tapete eine Weltkarle 
zu zeichnen. Außerdem ver- 



vollständigt man mit ihm die 
Zeichen in der Höhle in Seattle, 
worauf sich eine Tür öffnet. 
Man braucht ihn dann noch 
mehrmals, um diverse Zeichen 
zu malen. 

— Wenn man den Raum in der 
Höhle betritt, benutzt man die 
Fernbedienung, um an den 
blauen Kristall zu kommen. 

— Das Buch, das man vom Pil- 
ger auf dem Flughafen in San 
Francisco erstanden hat, zeigt 
man der Garde in Karmandu. 
Dann gibt sie den Weg zum 
Guru frei. 

— Die Erdnüsse, die man im 
ersten Flug bekommt, gibt man 
den zweiköpfigen Eichhörn- 
chen, damit man ungestört in 
die Höhle kommt. Mit dem Ast 
und dem verlassenen Nest 
macht man in der Höhle ein 
Feuerchen, 

— Apropos Feuer: Die Fahne in 
Karmandu darf man auf keinen 
Fall wegnehmen, bevor man 
den Heuballen angezündet 
hat. Wenn's brennt, kann man 
in Seelenruhe die Fahne und 
den Zellenschlüssel mitneh- 
men, 

— Den blauen Kristall zeigt 
man dem Guru, Er zeigt Zak, 
wie man den Kristall benutzen 




kann. Mit ihm schlüpft man in 
den Geist von Tieren; man 
kann also beispielsweise für 
das Yak das Kauen überneh- 
men. Wenn man den Kristall 
beim Vogel in Lima anwendet, 
kann man mit ihm zur Steinsta- 
tue fliegen und aus ihrem lin- 
ken Auge eine Schriftrolle ho- 
len. Die Halterung im rechten 
Auge kann man nicht mitneh- 
men, da sie für den Vogel zu 
schwer ist, 

— Den blauen Kristall wirft 
man in Annies Briefkasten in 
der 141en Straße, Daraufhin 
kommt Annie gelaufen undgibt 
einem weitere Tips für das 
Spiel. Außerdem kann man von 



nun an die anderen Spielfigu- 
ren anwählen: Annie, Melissa 
und Leslie, 

— Auf dem Schreibtisch in An- 
nies Zimmer liegt unter der Un- 
terlage Annies Cashcard, 

— In Miami zeigt man dem Trin- 
ker das Buch, dann bekommt 
man von ihm die Flasche Whis- 
ky. Annies muß sie dem Wäch- 
ter in London zeigen, dann gibt 
er den Weg frei. Man schaltet 
den elektrischen Zaun aus, da- 
mit man mit der Drahtschere 
ein Loch in den Zaun schnei- 
den kann. An der Kultstätte an- 
gekommen, befestigt man die 
Fahne am Altar und läßt Annie 
die Schfittrolle aus Lima lesen. 
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Daraufhin verwandeil sich die 
Fahne in einen antennenähnll- 
chen Gegenstand. 

2. Im UFO 

— Hat man das erledigt, darf 
man endlich zum Bermuda- 
Dreieck fliegen. Wenn man 
den Doppeldecker nimmt, muß 
man dem Piloten irgendeinen 
Gegenstand aus Zaks Samm- 
lung geben. Ob es gelungen 
ist, sieh! man, wenn Zak zu 
grinsen beginnt. 

— Wenn man den rechten 
Knopf drückt, kommt ein Mars- 
mensch angelaufen und führt 
den Spieler zu seinem König. 



Ihm muß man die "fan club 
Card" geben, damit er erkennt, 
daß man nichts Böses im Schil- 
de fütirt. Jetzt kann man sich 
frei bewegen und an der Ma- 
schine abiesen, welche Zahlen 
beim Lotto auf der Erde gezo- 
gen werden. 

— Man kann die Gitarre dem 
König geben, worauf dieser zu 
spielen beginnt. Findel ihr 
nicht, daß der König einem 
Sänger sehr ähnlich sieht? 

— Um wieder auf die Erde zu 
kommen, spielt man die Kom- 
bination, die der Untertan des 
Königs spielte. Auf keinen Fall 
die Kombination des Piloten 
spielen, sonst geht's abwärts! 

— Übrigens kann man öfters 
die Lotto-Zahien im UFO able- 
sen und damit eine Menge 
Geld gewinnen. 

— Wenn man den Failschirm 
während des Flugs mit dem 
Doppeldecker benutzt, so 
steigt Zak aus und landet we- 
nig später im Wasser Wenn 
man das Kissen aus dem Fiug- 
zeug mitgenommen hat, er- 
trinkt man nicht, 

— Um an den gelben Kristall zu 
kommen, braucht man eine 
Zeichung. Man findet sie auf 
dem Mars auf der zweiten Sta- 



tue. Das Muster malt man jetzt 
auf die Statue in Mexico City. 

— Mit den beiden gelben Kri- 
stallslücken fliegt man nach 
London, legt die Stücke auf 
den Altar und läßt Annie die 
Schriftrolle lesen. Danach gibt 
man den Kristall dem Doktor in 
Kinshasa, der der Spielfigur 
zeigt, wie man teleportiert, Mit 
"use yellow crystal" erscheint 
die Weltkarte. 

— Die Zeichnung für die 
Sphinx findet man ebenfalls 
auf dem Mars. 

— Hat man nun die Türen ge- 
öffnet, muß man den Raum mit 
den drei Knöpfen suchen. Jetzt 
läßt man Annie kommen und 
die Zeichen an der Wand le- 
sen. In dieser Reihenfolge 
drückt man die Knöpfe. Hat 
man die richtige enwischt, so 
dreht sich die Wand und es er- 
scheinen einige Zeichen. 

— Man kann diese Zeichen auf 
das Tapetenstück malen, um 
sich damit auf den Mars tele- 
portieren zu können. 

— Wenn man die falsche Kom- 
bination tippt, öffnet sich eine 
Falltür, die Zak direkt zu dem 
Wächter der Pyramide führt. Er 
hat einen sehr leichten Schlaf 
und darf unter keinen Umstän- 



den gestört werdenl Im Raum- 
schiff kann man die "boom 
box", cash cards und die Si- 
cherung aus dem Handschuh- 
fach nehmen. 

3. Auf dem Mars 

— Dem Monolith solltet Ihr 
mehrere Fahrkarten kaufen, 
um nachher die Tram benutzen 
zu können. Außerdem muß 
man die Fahrkarlen im Hotel an 
der Metaliplatte (rechte Seile 
des Eingangs) benutzen. 

— Die Sicherung gehört 
selbstverständlich in den Si- 
cherungskasten, Dann kann 
man die Tür zum Nebenraum 
öffnen und die Leiter, das Vinyl- 
Band und die Taschenlampe 
mitnehmen. 

— Mit der Leiter kommt man an 
alle Knöpfe der Tür heran und 
mit den Cash Cards kauft man 
Fahrkarten. 

— Wenn der Sauerstoff knapp 
wird, geht man in das Raum- 
schiff und füllt den Helm mit 
Sauerstoff, Den Pegel kann 
man am Helm ablesen. 

— Im Nebenraum ist noch eine 
kleine Überraschung unter der 
unteren Bettdecke versteckt. 
Wenn man diese zurückklappt, 
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Sie suchen gute 
Soft- und Hard: 
wäre! 



günstigen 



Wir 
bieten an: 

Ständig aktuelle 
Soft- und Hardware zu 
Preisen. Testen Sie uns! 



Elite (dl.) 
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Lasl Ninja II 
R-Type 
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Pacmania 
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Roger Rabilt 

PC Engine (Spielekonsole) 
Nintendo 

Wir füliren lüt sämtliche Spiele Konsolen Soft- und daJugehorige 
Hardware 

Wir führen Soltware für folgende Systeme: Alan ST, Amiga, Commodore 64/ 
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Die angegebenen Artikel sind teilweise Lagenivare! 
6,- DM Porto + Verpackung [lnland)l 

Preisliste auf Anfrage bei: 
DELTA Soft, Scfiönwalder Sir, 55 
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kommt ein "toter" Alien zum 
Vorschein, Man sollte ihn am 
Sandhaufen links vom "hor- 
ste" benutzen. Die Solarzellen- 
Anlage, die dann erscheint, lie- 
fert den Strom für die Tram, die 
man dann mit den "tokens" be- 
nutzen kann. 

— Den obengenannten Alien 
kann man noch am Sandhau- 
ten bei der Pyramide benut- 
zen. Daraufhin erscheint ein 
Schlüsselloch, 

— Auf keinen Fall mit dem 
Raumschiff zur Erde fliegen, 
sonst ist man für ewig verschol- 
len! 

— Das Vinyl-Bsnd klebt man 
auf die Kassette, dann kann 
man sie wieder überspielen. 

— Jetzt wird's happig. Um die 
große Tür benutzen zu können, 
muß man den Tanz kennen. 
Wenn man ihn sich genau an- 
sieht, bemerkt man, daß die 
Tänzer zum Schluß in einer be- 
stimmten Reihenfolge knick- 
sen. Genau in dieser Reihen- 
folge muß man die Knöpfe 
drucken. 

— In der Halle findet man die 
vielgesuchte Zeichnung der 
zweiten Statue. 

4. Hinter den Türen 

— Beide Türen kann man öff- 
nen, wenn man die Leiter an 
die Säule stellt und die Kugel 
auf der Säule berührt. Die ka- 
putte Tür öffnet man, wenn 
man mit Melissas Kassetterire- 
corder das Geräusch beim Öff- 
nen der anderen Türen auf- 
nimmt und dann abspielt. 

— Hinter der ersten Tür kommt 
man in ein höllisches Laby- 
rinth. Hier muß man zwei Räu- 
me finden. Im ersten Raum 
stellt man die Schalter auf die 
richtige Kombination ein. Im 
zweiten Raum erblickt man ei- 
ne riesige Weltkarte, auf der 
der Code für die Sphinx steht. 

— Hinter der zweiten Tür findet 
man einen kleinen Gegen- 
stand, den man mitnehmen 
mulä, 

— Hinter der dritten Tür geht 
man den Gang entlang, bis 
man auf eine Tür stößt. Jetzt 
benutzt man den Gegenstand, 
den man gerade gefunden hat. 
an der Energiebarriere. Den 
kleinen goldenen Schlüssel 
kann man nehmen, während 
der große Schlüssel zerbrö- 
selt, 

— Hat man das alles erledigt, 
holt man Zak auf den Mars. 

— Jetzt ist das Ende nicht 
mehr weit. Wenn man zum 
"device" teleporliert und es 
fertig baut (mit den Kristallen 
und dem Kandelaber) und die 
Schalter umlegt — mehr wird 
aber wirklich nicht verraten. 



Bermuda Prt)ject 

Burkard Kirchner aus Mar- 
burg hat die tückische Maus- 
steuerung von "Bermuda Pro- 
ject" in den Griff bekommen 
und schickte uns seine Erfah- 
rungen mit dem Spiel: 

— Zu Beginn läuft man nach 
rechts oben (immer den Fuß- 
spuren nach), bis man auf den 
Jeep stößt. Man setzt sich flott 
hinein, nimmt den Eimer und 
läuft wieder zurück zum Flug- 
zeug. Den Eimer füllt man am 
Strand mit Wasser und löscht 
dann das Feuer im Mittelteil 
des Flugzeugs, 

Wenn der Computer meldet, 
daß das Feuer die Tür endgül- 
tig zugeschweißt hat, war man 
nicht schnell genug und muß 
das Spiel neu starten. 

— Ist das Feuer gelöscht, holt 
man die Schaufel und die Feld- 
flasche aus dem Jeep. Dann 
schaufelt man die Tür frei, öff- 
net sie und nimmt das Brechei- 
sen. 

— Im Südwesten von der Ab- 
sturzstelle stößt man auf ein 
Kannibalendorf. Man betritt es, 
ohne sich fangen zu lassen, 
Wasser zu trinken oder eine 
Hütte zu betreten. Man mopst 
nur den Fluggleiter und fliegt 
damit nach Osten. Nach einem 
längeren Flug kommt man an 
einen Fluß, den man zu Fuß 
nicht überqueren kann. Mit 
den Gleiter gibt es aber keine 
Probleme mehr. 

— Ein gutes Stück rechts vom 
Fluß stößt man auf ein nagel- 
neues Flugzeug, vor dem eini- 
ge Kisten stehen. Man öffnet 
sie mit dem Brecheisen und 
findet einen blinden Passagier, 
der uns erzählt, was gesche- 
hen ist. 

In einer anderen Kiste findet 
man zwei Kanister mit Benzin; 
einen sollte man mitnehmen, 
den zweiten braucht man 
nicht. In einem Koffer stößt 
man auf ein Päckchen Zigaret- 
ten und ein Feuerzeug. Das 
Feuerzeug muß man unbe- 
dingt mitnehmen. Rechts ne- 
ben dem Flugzeug befindet 
sich (endlich) eine Trinkwas- 
serquelle, die nie versiegt. 
Nachdem man sich ausgiebig 
bedient hat, füllt man seine 
Feldflasche, um nicht in der 
Wüste zu verdursten, 

— Nun geht's mit dem Gleiter 
zurück zum Jeep. Dort bear- 
beitet man den Skorpion, der 
das Skelett bewacht, mit dem 
Feuerzeug und nimmt den 
Schlüssel des Skeletts. Man 
tankt den Jeep auf und fährt 
zu dem Dorf der Eingebore- 
nen. Dort rammt man das Tor. 
Dort warten neue Überra- 
schungen auf den Spieler 
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• • Diesmal habe i 

eine kleine BiUe an 
Euch: Schreibt bitte im- 
mer 211 Euren Fragen, 
auf welciiem Computer 
Itir spielt und ob es die 
Disketten- oder Kassel- 
tenversion ist. Die Un- 
terschiede sind olt sehr 
wichtig für die richtige 
Antwort. 



Die Antwort zu Wasteland 



Oiiver Bödeckers Fragen 
zum Rollenspiel "Wasteland" 
lösten eine wahre Flut an Post 
aus. Rolf Ismar ist einer der vie- 
len, die uns geschrieben ha- 
ben. Er hat das Spiel auf sei- 
nem Apple II gespielt (Unter- 
schiede zur C 64-Version gibt 
es übrigens keine) und schick- 
te uns seine Tips: 

— Bei den "Desert Nomads" 
trifft man im hinleren Teil des 
Zuges auf den "Brakeman". Er 
gibt einem den Auftrag, eine 
Visa-Card zu Headcrusher in 
Quartz zu bringen. Besagter 
Headcrusher sitzt in einer Bar 
im Südosten der Stadt; seine 
Leiblingsspeise heißt Visa- 
Card mit Erdnul3butter. Gibt 
man ihm das Gewünschte (im- 
mer nur ein Mitglied), bekommt 
man von ihm das Paßwort "Ca- 
terpillar". Damit kommt man in 
die Zelte. 

— Das Paßwort in Downtown 
Needles heißt "Acapulco", das 
für den Abschußcode "Mote- 
kim". 

— Die Guardian Citadel sollte 
man sich wirklich bis zum 
Schluß aufheben. Um gegen 
die Bewohner eine Chance zu 
haben, braucht man Energie- 
waffen [Laser Carbine, Ion 
Beamer oder anderes). Die 
Energiewaffen werden mit den 
Power Packs geladen; man 
darf sie nicht wegwerfen! 

— Zu Beginn des Spiels dreht 
sich viel um den Sloodstaff. 
Dieser muß, sobald man ihn 
gefunden hat, zum Tempel der 
"Servants ot the Mushroom 



Clowd" gebracht werden. Er 
liegt gut bewacht unter dem 
"Temple of Blood". Um dahin 
zu kommen, spielt man das 
"heilige Spiel". Wenn man auf 
dem Spielfeld steht, geht man 
den Weg N-W-W-W-W-N-N-E- 
E-E-E-E-S-E-E-N-N-N-N-W-W- 
S-W-W-W-W-N-N-E-E. Dann 
gibt man dem Wächter die Zahl 
der Schritte an (30) und darf 
auf besagte Insel. Vorsicht: auf 
der Insel gibt es neben einem 
tückischen Heckenschützen 
mehrere Laser, die den Spieler 
grillen wollen. Man sollte gut 
ausgeruht dorthin gehen, 

Nun noch einige weiterfüh- 
rende Tips; 

— Bevor man sich nach Las 
Vegas wagt, sollte man erst 
einmal in Quartz und Needles 
aufräumen. 

— Die Gang von Ugly halten 
den Bürgermeister und seine 
Tochter gefangen; als aufrech- 
ter Wüstenfuchs muß man na- 
türlich beide befreien. Die 
Gangster halten sich im 
"Courthouse" auf, das sich 
schräg rechts oberhalb der Bar 
befindet. Wenn man ausgeruht 
mit genug Munition und Elan 
hineingeht, kann man viele 
Punkte machen. Man findet 
dort Ace. 

— Je öfter man eine Fähigkeit 
übt, desto schneller bekommt 
man einen besseren Grad vom 
Programm zugeschrieben. 

— Die Guardian Citadel ist kein 
Zuckerschlecken. Man hebt 
sie besserauf, bis man wirklich 
gut ausgerüstet ist. 



laut Umfrage einer deutsctien Soflware-Zeitsciirilt sind v/ir 

1986/87/88 - DEUTSCHLANDS 
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS 
MIT DEM BESTEN SERVICE 

UND DAS BEWEISEN WIR TÄGLICH 



24 Std. Bestell-Annahme 
24 Std. Eil-Lieferservice auf Anfrage 

Eigene Lagerhaltung, deshalb prompte Lieferung 



MICROPROSE SOCCER 
C64 DISK 49.90 

RED STORM RISING 
064 DISK 49.90 



IBM 



ATara sr 



CHfi0N0OUE5T 
DESOLnroR- 
F.O FT.' 

FO FJ DISCH- 
FI5H' 

GABV LINEKER'S SUPEHSKILLS 

HOSTSGES 

HCITBAIL 

JNT KARATE PIUS 

IBON LORD' 

JEAN NE D'ARC- 

OV£FLOflD 

PI RATES 

POOLS OF RAOIANCE' 
POWEROROME 

ouEsraoN ir 

S D I (ACriVISION) 
EKAIEBALL' 
SOLDIEfl OF LIGHTS- 
THUN DE RBIADE- 
TPIAD [SIsrgl . Eärbarldn. DefendsO 
WIMDOW WIZARD- 
ELITE DTSCmENGL 



T4 90 



5SJ0 
S3S0 

easo 

S190 

64 9U 
9990 
E4.9D 
S9.M 
64 90 
4990 
5390 

5fl.90 
?J50/S49D 



4.4 OFF ROAD RACING 

BARD-S TALE ir 

CHRONOOUEST- 

DAflKSIDE 

EUEIRE 

FOCTBALL DPRECrOR II 
FÖRTH AND IMCHES 
GAME OVER II 
GBANO PRIX CIRCUIT- 
HERGES OF IME J-AUCE' 
JEAN NE D'ARC 
KfNG SO LIEST IV 
MICROPROSE SOCCER- 
POOL OF RADIANCf 
S 1 -ACTIVISION 
SKATE OH DIE - 
SKATE BALL- 
SOMMER EDITION 
VOLLE VBA LL SIMULATOR 



MSO 
S4Stl 

7g«i 



im 

G4 9D 
04 90 
04 90 
6490 
»00 
M.M 

me 

MS» 
5490 
54S0 

54 90 



YUPPIE'S REVENGE 

C64 CAS. 39.90 DISK 49.90 
ATARI ST 74.90 
AMIGA 74.90 



C&4 



DISK 



AFTERBURNER* 

C64 CAS. 34.90 DISK 44.90 
ATARI ST 59.90 
AMIGA 74.90 
IBM 74.90 



V 


V 


J 


AMIOA 


BOZLJJ.'A- 


59 90 


CRHONOa LIEST 


79.90 


□T. OmjPIC CHAL LENGE 


W.90 


FOFT- 


7490 


FOFT DISCH* 


84.90 


FISH- 


5490 


FDOTEALL DIBECIOR II 


54.90 


HEROES OF THE LANCE- 


84.90 


HOSTAGES 


6990 


HOT CALL 


64.90 


JEAHNE D-ARC 


6490 


LONCELOT 


5490 


■JEBULLIS 


4990 


OUTRUN 


es 90 


PACWANIA 


54 90 


POOLS OF RAOIANCE- 


B4 90 


REACH FOR THE STARS' 


64 90 


ROCKET RAN GER - 


74 90 


SKATEE5ALL- 


64.90 


SOBCEBV PLUS' 


64.90 


TEIRAOUESr 


49 90 


-RIAD (Slargl., Barbar! an, Dofender) 


79 90 


TRIVIAL PURSUIT II 


54 90 


THUNDERBLAOE' 


6990 


ELITE DISCHIEKSL 


7a60.'64 90 


/ 


-\ 



ARMALVTE 
BARBAR lAW II" 
BOZUMA 
CflPT BLOOD 
CAVEUAN UGH'LYMPIOS 
CIRCUE SAUES- 
OBERNOIDII 
ÜAWKEYE 

HEROES OF THE LANCE' 

IN TEN S II y 

IRON LORD' 

LANCELOT 

LAST NINJA II 

LIVE A.'JD ET DIE 

PACMAMIA 

PEPSI CHALLENCE [.lAD MIX 

POOL OF RAOIANCE 

SPOBTSWORLO BS- 

EUMMEREDITIDN' 

T HUNDER B LADE* 

THVPHOON 

ULTIMA V 



3T90 
3790 
4890 

9«eo 

44*1 
44M 



«30 
30» 
M« 

39.90 
3990 
3990 
3900 
54S0 
59.90 
3990 
3990 
3990 
3790 
59 90 



SERVE N'VOLLEY' 

C64CAS.34.90 DISK 44.90 
IBM 64.90 



Neueste Preisliste 
gegen 0,80 DM 
Rückporto 



WIR HALTEN STANDIG 

EINIGE TAUSEND 

PROGRAMME FÜR SIE 
AUF LAGER. 

NEUERSCHEINUNGEN 
FAST WÖCHENTLICH! 

Lieferung nach Vi^rfugbarkell. 

» Anlkel hcl □nicl'legKnQ notli nldhl 
ll4Fferhnr 



Besucht uns doch mal (10 - 13 Uhr, U - 18.30 Uhr) 



Laden und Versand: 



Berrenrather Sir 159 
5000 Köln 41 

Tel. (0221)416634 



Laden Köln 1: 



Matlhiasstr 24-26 
5000 Köln 1 

Tel.: (02 21) 239526 



Laden Düsseldori: 



Pempelforlerstr 47 
4000 Düsseldorf 1 

Tel.: (0211) 364445 



ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER 

0221 - 416634 
0221 - 4255 66 




HAPPY^COMPUTER SPECIAL 2/89 



Das bietet nur 




VtBle Artikel bereits ab Lager llelertiar: 
MIracle Warrlors " tliunderblade 85.- Kentelden 8S.- 
Manapaty" Slilnobl 85.- SuperwonderfiDV 85.- 



PhanlasySiar t25,- R-Tyne" AleHe 

... und natUrllGb auch alle anderen SEGA - Artikel 



75.- 



C Nintendo") 

Berit Inkl. Spiel 26B.- Alpha Mission " SS.- Goonlesll SS.' 
Gradlus fiS.- Gtiosl's'nGobllns" Icebackey 65, 

CastlevanIa 95,- Atnena" AdvenlureofUnh BS,' 

,., und nalUrllcti auch alle anderen Nintendo - Artikel 



Außerdem: 

SEGA - R6B - Kabel 4B.- 1 NES - AV - Kabel 29,- 
Joysllcks fUr SEGA u. Nintendo 
Neu eingetronen: ARCADE IPs und CDs, z.B. R-Type, SEGA etc, 
ab dBmnäcbsl P.C. Engine und Seltwaie, SEGAlS-blt 



Der SEGA / Nintendo - Spezlalversand: 
CWM - COMPUTERVERSAND THOMAS MUST 

Postlach 1212 3387 Vienenburg 1 
Telefon (0 53 24} 42 04 - Telex: 953876 must 

solange Vor rai tc-\^r,'. " '<.\ Aniiingas angakin'ii^^ 



SUPER 

GAMES 

und 

MINI 

PREISE: 



Das neue Versandhaus 

hat alle aktuellen Spiele für 
C64 (Disks) 
ÄMIGA 
ATARI ST 

Personal Computer 

Ab heute solltest Du Dir 

kein einziges Spiel mehr kaufen, 

ohne vorher mit unserem Katalog 

ganz genau zu vergleichen! 

Wir schicken Dir 

sofort und gratis unseren 

Katalog mit über 800 Games 

für Deinen Computer-Typ . 

Postkarte genügt . 

SUPERGAMES: Maria Klinger Versand 
Postfach I4Ü38Ü 
8000 München 5 




POKE-Ecke 



Leisure Suit Larry 
(MS-DOS) 

Tobias Kiesowaus Neukefer- 
loh spielt "Leisure Suil Larry" 
auf seinem MS-DOS-PC. Zu 
Beginn des Spiel muß der 
Spieler einige Fragen beant- 
worten, was auf Dauer etwas 
lästig ist. Tobias hat den Trick 
gefunden, die Abfrage zu um- 
gehen; Man drückt gleichzeitig 
die Tasten <ALT+X>, dann 
springt das Programm zum An- 
fang des Spiels. Das l<lappt mit 
Sicherfieit bei der MS-DOS- 
und bei der Atari ST-Version. 



Savage (C 64) 

Alle Savage-Spieler, die 
schon im ersten Level schei- 
tern, brauchen nicht zu ver- 
zweifeln. Hier sind die Paß- 
wörter, mit denen man weiter- 
kommt; 

Level 2; Sabatla 
Level 3: Porsche 



The Empire 
Strikes Back (ST) 

In der ST-Version ist ein toller 
Cheat-Modus versteckt; Wäh- 
rend des Spiels hält man die 
<TAB>-Taste gedrückt und 
tippt dann die Wörter "VEK- 
TOR GRAFIX" ein (Leerzei- 
chen nicht vergessen!). Nun 
sollte anstatt der Schilde die 
Anzeige "Cheat Mode" er- 
scheinen. Drückt man auf die 
Taste <T>, erscheint wieder 
die Schildanzeige; prakti- 
scherweise verliert man keinen 
mehr. Mit < BETURN > schal- 
tet man den Cheat Modus wie- 
der aus. Wer einen besonde- 
ren grafischen Gag sehen will, 
drückt eine der Tasten <L>, 
<D> oder <C>. bs 



Nebulus (ST) 

Werden die Türme zu 
schwer? Reichen die Leben 
nicht aus, um an kniffligen 
Stellen herumzutüfteln? Kein 
Problem mit dem Trick von An- 
dreas Saalbach aus Braun- 
schweig; 

Wenn das Anfangsmenü er- 
schienen ist, drückt man die 
< SPACE > -Taste und tippt 
dann "HELLOIAMJMP" ein 
(ohne Leerzeichen). Jetzt hat 
man unendlich viele Leben, 
Wem das noch nicht reicht, der 
kann mit den Funktionstasien 
dieTürme anwählen, wenn das 
Spiel gestartet ist. 



Elite (ST) 



Das Elite-Leben ist nichl 
leicht; Zu Beginn des Spiel hat 
man läppische 100 Credits und 
einen Laser, mit dem man 
höchstens Eier braten kann. 
Wie schön, so hört man die 
Spieler seufzen, wäre ein 
Militär-Laser, EMC, Laderaum 
und andere praktische Dinge, 
Doch jetzt ist Schiuli mit lästi- 
ger Armut; Atari ST-Experte 
Andreas Sahibach aus Braun- 
schweig hat den Cheat-Modus 
ausgetüftelt. 

Man lädt das Spiel und war- 
tet, bis die 1-1 and buch-Abf rage 
erscheint. Dann tippt man das 
Wort "Sara" ein und drückt 
< RETURN > . Jetzt sucht man 
das richtige Paf3wort heraus 
und gibt es ein. Wenn man im 
Spiel die Taste < ' > (am Zif- 
fernblock) drückt, erscheint ein 
Bild mit dem Namen "Hacker 
V1.0". Hier sieht man 256 By- 
tes, die den aktuellen Spiel- 
stand darstellen. Jetzt kann 
man hemmungslos mit dem 
Commander herumspielen. 

In den Bytes $0c, $0d, $0e 
und $0f werden die Credits ge- 
speichert. Das Byte $8b ist für 
die Einstufung zuständig (0 — 
harmlos und 8 — Elite), Wozu 
die anderen Bytes dienen, muß 
man selber herausfinden. Viel- 
leicht stellt Ihr eine Liste für uns 
zusammen? 



Danger Freak (C 64) 

Jens Polzin aus Geesthacht 
spielt auf seinem C 64 die 
Slunt-Action-Simulation "Dan- 
ger Freak". Er hat ein wenig 
herumgetüftelt und stieß auf 
die Zahlen, die man eingeben 
mufi, um den Cheat-Modus zu 
aktivieren. Man tippt zu Beginn 
des Spiels die Kombination 
"17.04.70", dann hat man un- 
endlich viele Leben. 
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StaRkIlLer 

'GEISSEL DER GALAXIS 
n, FOLGE; DIEGEFAUGENEN VONZELDA 
STAFKILLER UND SEIHE CREW ENIEHH BH 
FREMDES RAUMSCHIFF,., 



IH EIWB FÜUP MiMUrEH 
WISSEN WIR, OB ßlE LJU 

Hier ATEM bar ist,.. 
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iiE HOBEN mmime scum-) 

y/?W(lS BIlPfN Pl£ SfCH E/W,' 
/fitH ajN SCHU£SStieH 
1/ sTfiRKRLEB, 




BTflRtflLLEP E£flHPtT5:CH PUMMERWEfSE fiU 
BORP DES FtnöSScHIFFS „rELOfil" VOHME&B. 
WfiFT, PEM PollZEICHfF D£fi ßfilflXIS, ETflRKILUe 
WlBIl IM 5ESF1MTEW LtNIVERSüM SESKHT: IHN IP- 
WRHTEW 3335 LICHTJAHRE »fMBST. filSO WIffPK 
6UICH IN URS Bfli;MScHIF''-6Effl)j6>JIS 6EW0BFEM,, 





Qp.. ßOBO EBFIHPFT INZWISCHEM 
SCHNELL £JN£ METHOPE, WIE 
MHN SICH MIT PEM SfHUHTELEfOM 






Qn der ZWlSCHfUZEir 
"hat sich PUiffOSÖ ts- 
FOL&BEICH IN P£H BOßp- 
OJMPUTEß GEHACKT. 



FolZBUm Noch tiM JTISS- 
WOITT UND DIE Tue WIRP 
SICUöfFHBH! 



ERSTPIE GWE NflCHfilfHr: 
JlfiRKILLER UWP Pf. 
ÜBEKLEBEM DIESEN FiiKoKS 
LICHEN BEFKE'UN&syERSuM 
JET^TPIE schlechte: 0B51E 
fiuS DEM HRL/MSCHIfF„Z£t- 
PBI" WIEPfR BUfStfOMMEJJ, 
ERFAHRT IHR EBJT IW VIER 
■WOCHEN.,. 
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HISTORIE 1800 

Das Strategiespiel zur Zeit der Französisclien Revolution 
als Briefsimulation. 

Ausfüiirliches Info zu diesem und anderen Briefsimulations- 
spielen von 

DECOS GMBH, EGENOLFFSTR. 29 
6000 FRANKFURT/MAIN 1 




»Der fantastische Versand!!!« 

Amiga/ftlari ST 

Stargkder II dl. 
Die Drachen van Laas 
F.O.F.T. 
Powerdrome 
Eine 

Hoslage? 

Heroes ol Ihe Lance 
Dungeon Masler öt. 
Tiger Road 
Pacmania 
Sorcery Plus 
Iran Lord 
Circus Games 
Times Ol Lore 
R-Type 
Chrono Ouesl 
Leisure siiit Larry 

C 64 

The LasI Ninja II 
Micro Prose Soccer 
Mars Saga 
Fof Fighls Back 
Robocob 
Flighl ACE 
10 Mega Games 
Spilling Image 
Zak Mac Kracken 

Weitere Neuerscheinungen i'i Bicle löl erlragan 

Brett- & Rolienspiele ohne Camputer 

Soit Weihnaclueii Uli Kino iculsclion als SrcMspiel i" THE W1LL0W 58,50 mit ölicli. Begcl 
Dis Sjgi gehl au( dem Spielbrett weiter ii: DRAGONLANCE 78,50 miidisch Rege; 

NOCH IST ER ZU HABENi AD S □ Forgoiien Rsalms Kalenfler 193915,60 
Wieder eingelrallen l'i'Fanlasy Poslsir"50 s70 cmiB 15.- 
Taiismann 38,50 - Heien mm stei uoiti [lamirienden Barg 33.S0 - Chase D 3J,50 - 
Miirnon [Fantasv-Fisiko) 38.90 - LichlbrmgBr 43,90 - MERS Miiieterae 58.90 ■ Dit- 
Holden Oes Schwarien Auges 32.90 - Marvel Super Hernes 37.90 - ADSD 
Regalbucher JS.SO ■ Penijragon 44.90 
Weileie Titel aut Anlrage' 
Grofici Bialt- a Rollen spiel -Kalaing gegen 3.- DM in Brielmarken 



B6. 90/66, 90 


Molor Bike Madness 


42,90/42,90 


a. A./a, A, 


Pool Ol fladiance 


66,90/66,90 


79,90/79,90 


Dragon+s Laii 


a. A/ 


64,90/64,91} 


Doiible Drage n 


49.90/49,90 


64,90/64.90 


Jeanne d+Arc 


53,90/52,90 


66,90/66,90 


BOM buzal 


62,90/62,90 


69,90/69.90 


Thunderblade 


49,90/49,90 


64.90/64,90 


Ballle Chess 


62,90/ 


a. A./a. A. 


Galdregons Domian 


54,90/52,90 


49.90/49,90 


Afterburner 


54,90/54,90 


54,90/54,90 


Mini-Goll 


54,90/54,90 


a, A /a A 


Speedball 


69,90/69,90 


66,90/56,90 


Purple Salurn Day 


69,90/69.90 


64,90/64,90 


STOS (Gamemaker) 


/79.90 


52,90/52,90 


Spilling Image 


68,90/68,90 


64,90/64,90 


Pullys Saga 


a. A./a. A. 


55,90/56,90 


Viclory Road 


58,90/58,90 


39,90 


Echelon 


a. A 


49.90 


Times of Lore 


59,90 


44.90 


Ullina 


53,90 


39.90 


Bai man 


49,90 


39,90 


Summeredilion 


42,90 


4B,90 


Game Sei Malch 


47,90 


48,90 


Pool Ol Radiance 


62.90 


54,90 


Suprime Challenge 


46,90 


39,90 


Rambo III 


39.90 



24 Sld. Hnllino 
mn 13-19 Uhr 
parsonlicti 

(06421) 
481972 



Playsoft 

jnFi n T: Im sltilu^tT 

Tetctiweg 6 
3550 Marburg 7 



Preis an derungen S Irrtiimervoibeballen. 
Auslandsbesiellung nur gegen Vorkasse 
Versandkoslen: Voikasse + 3.- DU, 
t»lachnahme + 5,50 DM 
Lisle gegen Freiumschlag 



Lösungshilfen 

Computer-Programmservice 
Frank Heidak 

Plailslr. 37, 5000 Köln i.Tel 0221(243269 



Komplettlösungen, Pläne, Tips 
& Tricks (auch Trainerpokes), 
individuelle Trainerversionen 
auf Diskette und Übersetzun- 
gen von Anleitungen für alle 
Computer- und Videospiele, 

zum Beispiel liir dia akluellen Spiale der Saison: 

Tiie Bard's Tale III * Waste- 
land * Zak McKracken * 
Ultima V * Pool of Radiance * 
Carrier Command * Emerald 
Mine * Zelda II * Leisure Suit 
Larry * 20000 Meilen unter 
dem Meer * 

Und so bekommen Sie die 
Lösungsiiilfe für Ihr Spiel: 

Senden Sie uns den ausgefüll- 
ten Antorderungsabschnitt zu. 

Ihre Wünsctie können wir beson- 
ders sciinell erfüllen, wenn Sie 
dabei folgende Hinweise berück- 
sictifigen: 

1 . Bei Komplelllösungen und Plänen nennen Sie 
lediglich das Spiel und kreuien die gewünsch- 
te Lösungshille an. 

2. Bei Tips und Tricks geben Sie biue zusälziich 
die Problemstellung auf einem gesonderten 
Blatt an. 

3. Eine individuelle Trainerversion Ihres Spieles 
erhallen Sie, wenn Sie dem Schreiben Ihre 
Original-Spieldiskelle beilügen Sie erhalten 
sie umgehend mit dem gewünschten Trainer 
zurück. 

4. Eine Übersetzung Ihrer englischen Bedie- 
nungsanleitung ms Deulsche können wir 
anfertigen, wenn Sie der Anforderung Ihre 
Original -Anleitung bei Iii gen. Bitte haben Sie 
Verständnis dalijr, daß wir uns von dem 
Besitz eines Originals überzeugen müssen. 

Und das kostet eine Lösungshilfe; 

Kompletllösungen, Pläne und Trainerdis kellen 
kosten jeweils 15,- DM. Tips und Tncks (auch 
Trainerpokes) gibt es für jeweils 7,50 DM, 
Bei Überseljungen von Bedienungsanleitungen 
lühren wir generell einen Gralis-Koslenvoran- 
schlag durch. 

Und das sind unsere Lieferungs- 
und Zaiilungsbedingungen: 
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Videospiel-lips 



Double Dragon 
(Automat) 

Mirko Göres aus Burghau- 
sen hat herausgefunden, wie 
man beim Spielautomaten 
"Double Dragon" beliebig vie- 
le Extraleben ergattern kann. 
Der Trick klappt allerdings nur 
im Zwei-Spieler-Modus. Einer 
muß den letzten noch übrigen 
Angreifer (von einer Gruppe) 
festhalten, während der ande- 
re ihn mit der Peitsche (sehr 
wichtig) schlägt. Für jeden Tref- 



fer gibt's 200 Punkte. Wer ge- 
nug Ausdauer hat, der holt sich 
auf diese Art bei 30000 und 
dann alle 60000 Punkte ein Ex- 
traieben. 

Super Wonderboy 
in Monsterland 



(Sega) 



Knut Kaffenbergeraus Groß- 
Gerau hat uns tolle Tips für die 
Sega-Version von "Super 
Wonderboy in Monsterland" 
geschickt, Ergänzend zu den 
bereits in POWER PLAY 12/88 
abgedruckten Hinweisen, fol- 
gen nun weitere Kniffe für die- 
ses Superspiel. In Klammern 
ist jeweils der Gegenstand auf- 
geführt, den man für die ent- 
sprechende Handlung erhält. 
Runde 2: 

— Von der Plattform mit dem 
Schuhgeschäft nach rechts 
runlerspringen (Gold) 

— Von der Plattform mit dem 



Schild-Shop ganz nach links 
springen (Gold) 

— In der Szene zwischen Stadt 
und Höhle am kleinen Kaktus 
hochspringen (Gold) 

— Nach der Lava auf der letz- 
ten Stufe vor dem Kranken- 
haus hochhüpfen (Gold) 

— Am Baum vor dem Ausgang 
rechts vom Stamm hochsprin- 
gen (Gold) 

Runde 3: 

— Im ersten Bild nach der lan- 
gen Leiter auf der Leiter- 
Plattform rechts hochspringen 
(Gold) 

— Vom Aufzug aus nach rechts 
springen, wenn er ganz oben 
ist (Gold) 

Runde 4: 

— Auf der 2., 4., 5., 7. und 9. 
Plattform (Aufzüge mitgezählt) 
hochspringen (Gold) 

— Auf der Insel mit der "Snap- 
per Grab" ans linke äußere En- 
de gehen und hochspringen 
(Gold) 

— In der Stadt muß die Schrift- 



rolle, die man in Runde 2 er- 
hielt, abgegeben werden. Hier- 
zu an die Hauswand über der 
Schenke (neben einem Shop) 
klopfen (Flöte). 

— Am linken Hausende hoch- 
springen (Gold) 

— Mit Hilfe der Sprungfeder 
auf die Wolke über der Insel 
springen (Gold) 

— Bei den beiden beweglichen 
Plattformen, mit deren Hilfe 
man trocken über einen Teich 
kommt, noch nicht ins Wasser 
springen. Zuerst den Ober- 
metz besiegen, anschließend 
aber nicht zum Ausgang, son- 
dern zu der gerade erwähnten 
Stelle zurückgehen und ins 
Wasser hüpfen (Geheimgang). 
Jetzt Extras kaufen und dann 
noch mal zum Obermotz ge- 
hen (Gold und großes Herz). 

— Auf der Hütte des Obermon- 
sters hochspringen (Gold) 
Runde 5: 

— Am Baum vor der Schenke 
hochspringen (Gold) 




Zelda II: The Adventure of Unk (Nintendo) 



Diesmal geht's Ganon end- 
gültig an den Kragen. Mit Hilfe 
der Karte von seiner letzten Ba- 
stion müßte es Euch gelingen, 
ihn zu vernichten. Paul Roh- 
rich, von dem der Plan stammt, 
hat noch einen weiteren Tip. 
Wenn Ihr gegen Ganon 
kämpft, sollte man zunächst 
die Zaubersprüche "Thunder", 
"Reflect", "Jump" und 
"Shield" anwenden. Verwund- 
bar ist er dann am Kopf, wo ein 
Kristall ständig blinkt. Das er- 
fordert einige Übung, also 
nicht verzweifeln, wenn es 
nicht auf Anhieb klappt. Im 
Raum vor Ganon findet man 
manchmal eine Flasche Le- 
bensenergie. 



Wenn Ihr Ganon besiegt 
habt, wartet noch ein Gegner 
auf Euch — und zwar Link's 
Schalten. Er ist einer der stärk- 
sten Gegner im Spiel, aber mit 
einem kleinen Trick kann man 
ihn schaffen: am besten be- 
waffnet man sich nur mit dem 
Zauberspruch "Shield" und 
hält sich am linken Bildschirm- 
rand auf, um im geeigneten 
Moment zuzuschlagen. Link's 
Schatten ist nämlich nur an 
den Füßen verwundbar, wenn 
er hochspringt. 



Der Showdown; Schafft llir es, 
Ganon zu besiegen? ► 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2/89 



— Am dritten Baum nach der 
Schenke hochhüpfen (Gold) 

— In der Höhle beim letz- 
ten "Madman" anklopfen 
(Schwer!) 

— In der Höhle auf der Hütte 
auf der linken Seite hochsprin- 
gen (Gold) 

— In der Nam-Wüste in der 
zweiten Taverne den Krug links 
kaufen (Brtef für Betty) 

— Am Kaktus nach der Fallgru- 
be hochspringen (Gold) 
Runde 6: 

— In der Pyramide (erster Teil) 
bei den drei Aufzügen auf der 
einsamen Plattform anitlopfen 
(Zauber-Shop) 

— Der beste Weg durch die Py- 
ramide (zweiter Teil); Nach 
rechts gehen, über das Loch 
springen, hochspringen 
(Gold), rechts über weiteres 
Loch springen, "Rohpah" vor 
der Türe besiegen (Kranken- 
haus), runterspringen, links 
neben den Stacheln springen 
(Gold), nach links gehen und 
ins Loch springen, weiter nach 
links und hinüber zur Türe 
springen (Pyramiden-Schenke 
mit Betty}, Brief abgeben 
(wichtiger Hinweis), runter- 
springen, nach rechts laufen 
(Otiermotz). 



Shinobi (Sega) 

Wer bei "Shinobi" immer zu 
früh ins Gras beißt, der wird 
sich über den " Level -Direktan- 
wahl-Tip" von Thomas Must 



aus Vienenburg besonders 
freuen. Im Titelbild müßt Ihr 
das Joypad nach unten, unten, 
links, rechts, oben, oben 
drücken und anschließend das 
Spiel starten. 

Super Wonderboy 
in Monsterland 
(PC-Engine) 

Andreas Escher aus Düs- 
seldorf spielt leidenschaftlich 
gerne "Super Wonderboy in 
Monsterland" auf seiner PC- 
Engine. Dabei hat er einen 
Continue-Modus entdeckt, der 
einem das Leben ziemlich er- 
leichtert. Wenn das Spiel zu 
Ende ist, einfach das Joypad 
nach unten und gleichzeitig 
START drücken, und schon 
startet man in dem Level, wo 
man zuletzt gescheitert ist. 



Kung Fu (Nintendo) 

Wenn Ihr den zwölften 
Feind, der Euch auf einem 
Stockwerk entgegenkommt, 
mit einem "Jump Kick" (hoch- 
springen und treten) wegputzt, 
gibt's als Belohnung satte 
5000 Punkte. Dieser Trick 
klappt leider nicht, wenn es 
sich um einem Messerwerfer 
handelt. Clemens Leitow aus 
Vorsetzen hat uns den Kniff zu- 
gesandt. 



Ultima V 

Erol Ali-Dervis aus Berlin 
spielt mit Begeisterung "Ulti- 
ma V". Er hat es zwar noch 
nicht ganz gelöst, ist aber 
schon recht weit gekommen. 

— Die Mantras (Losungswörter 
zu den Shrines), haben sich 
seit Ultima IV nicht geändert. 
Humility, LUM 
Spirituatity: Olvl 

Justice; BEH 
Sacrifice: CAH 
Honesty; AHM 
Honor; SUMM 
Compassion: t^U 
Valor; RA 

Auch die Lage der Shrines 
hat sich nicht verändert. 

— Das PafJwort für den Wider- 
stand heißl "Dawn", das der 
Unterdrücker "Impera". 

— Man sollte in Blackthornes 
Schloß (auf einer Insel westlich 
von der "Isle of the Avatar") 
aufpassen. Es wimmelt nur so 
von Fallgruben, 

— Um In die Dungeons zu 
kommen, braucht man be- 
stimmte Codewörter. Man er- 
fährt sie in den Städten. 

— Man geht auf die nordöst- 
lichste Insel von Britannia. Dort 
lebt Elistaria mit ihrem lulann 
Thrud. Beide sind Anhänger 
des neuen Regimes. Ivlan soll- 
te zuerst Elistaria auf "Oppres- 
sion" ansprechen, denn Thrud 
auf "Items". Ihre Fragen sollte 
man beantworten. Der Lohn ist 
das "black badge" (das Zei- 
chen von Blackthornes Anhän- 
gern), das "jewelied sword" 



und das "jewelied shield", 

— Den "skull key" sollte man 
vor dem Eingang zu "Lord Bri- 
tish's Private Chamber" ein- 
setzen. In der Kammer findet 
man einen Teppich, mit dem 
man fliegen kann. 

— Den Sextanten bekommt 
man von David im Leuchtturm 
"Greyhaven". wenn man ihn 
darauf anspricht. 



Super Hang On (ST) 

Andreas Saalbach aus 
Braunschweig schlägt wieder 
zu. Er hat sich mit dem Spiel 
"Super Hang On" auf dem Ata- 
ri ST beschäftigt und ist auf fol- 
genden Kniff gesto[3en; 

— Man spielt sich auf den er- 
sten Platz in der High-Score- 
Liste. Dabei ist es völlig egal, 
welchen Kontinent man nimmt; 
man sucht sich einfach den 
passenden Schwierigkeits- 
grad aus. 

— Wenn die High-Score-Liste 
erscheint, trägt man sich unter 
dem Namen "207L" ein. Nach 
dem Eintragen erscheint dann 
nicht "207L", sondern in 
der Liste. 

— fvlan wartet auf das Titel- 
bild und drückt gleichzeitig die 
Tasten <CONTROL-i-ALTER- 
NATE-i-Y-hT>. 

— Jetzt wird der Bildschirm 
schwarz und es erscheint ein 
Menü, in dem man die Werte 
der At)drift eingeben kann. Bei 
den Werten "0,0" fährt man im- 
mer in der Mitte der Straße. 



HIGH 




HALL Ot TPäitA 



SCORES 



lnder"Hall of Farne" werden 
Wigh-Scores von Computer-, 
j^^ideo- und Automatenspielen 
veröffentlicht, die Ihr uns ge- 
schickt habt. Aus allen Einsen- 
dungen picken wir die Top- 
Leistungen heraus und 
drucken sie hier ab. Die Na- 
men der Super-Spieler werden 
natürlich auch genannt. Es 
zählen nur High Scores, die oh- 
ne POKEs oder Cheat-Modi 



zustande gekommen sind. 
Habt bitte Verständnis dafür, 
daß wir aus Platzgründen nicht 
jede Zuschrift veröffentliclien 
können. 

Schickt Eure High-Scores an: 
IUI arkta Technik Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Kennwort; Hall of Farne 
Hans-P]nsel"Str. 2 
8013 Haar bei ttlünchen 

mg 
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Katakis 

C 64: 1050220 von Dirk Schäfer, Clausen 
Amiga: 32480 von Mario Dutli, CH-Lommis 




ZarchA/irus 

Archimedes: 219512 von Hartmut Woerrlein, 

Redaktion HAPPr-COMPUTER 

ST 43551 von Josef Böhm, Esslingen 


Shinobi 

»■ Automal: 214850 von Jens Knop, Geesthacht 
Sega: 588500 von Martin Gaksch, 
Redaktion POWER PLAY 
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^^E, ..SIMULATION 







Mit ComicSetter können Sie Ihre 
eigenen Cartoons schreiben, zeichnen 
und editieren - auch wenn Sie kein 
Zeichenprofi sind. Figuren und Hin- 
tergrundszencn werden fertig mit- 
geliefert, Sie müssen sie nur nach 
Ihren Wünschen zusammenstellen. 
Beim Entwerfen von Szenen stehen 
Ihnen eine einfach zu bedienende 
Benutzeroberfläche und eine Vielzahl 
von Mal- und Zeichenwerkzeugen zur 
Verfügung. Erfinden Sie die Helden 
Ihrer Geschichte. Plazieren Sie sie 
nach Belieben in den verschie- 
denen Szenen. j 



Und das alles natürlich in einer fust 
unbegrenzten Farbviellält, 

Sie werden erstaunt sein, in welch 
kurzer Zeit Sie Ihre Comics zu 
Papier bringen können. 

Beslell-Nr.: 54U9 

Preis: DM 198,-* (sFr 178,^/öS 1980.-*) 

Deutsche Version in Vorbereitung. 
Update DM 49,^ (sFr49,J'/öS 490,^0 
(lieferbar 1. Quartal 1989) 



Zusatzdiskelten zu ComicSetter mit 
einer Vielzahl von Figuren und Sze- 
nen aus den Bereichen Superhelden, 
Science Fiction und Funny Figures: 

ComicArt Super Heroes 

Bestell-Nr.: 54123 

ComicArt Science Fiction 
Bestell-Nr.: 54124 

ComicArt Funny Figures 

Bestell-Nr. : 54125 j 



ÜMI 



Preis je Produkt: DM 69,-* 
(sFr62,^/öS690,-*). 



'Unverbindliche 
Pici^cmpfehlung 




M arkt&Tecti nik- P roü u kte 
erhalten Sie in den Fachableilungen 
äer Warenhäusei. im Versandhandel, 
in Com puler- Fachgeschäften oder 
bei Ihrem Suchhändler. 



I VICll ■vL\X.l^V.I II llf\ nach unserem kostenlosen Gesamlverzeiohnis 



Zeitschriflen ■ Bücher 
Software ■ Schulung 



mit ütier 500 aktuellen Com pule rbü ehern 
und SotlWBre, Oder (ordern Sie es direkt 
beim Verlag ani 



MarM&Technlk Verlag AQ. BuclTverlag, Hans-Plnsel-Slr^Be 2, sai3 Haar bei München, Teleton (069) 4613-0 

Bestellungen im Ausland bitte an. SCHWEI? MarklSTechnik Vertriebs AG, Kolierstrasse 3. CH-6300 Zug, Teleton (043] 41SS56 OSTERREICH: MarktSTechnik Verlag 
Gesellschaft m.b.H., Grote Neugasse £6, A-1040 Wien, Telefon (0222) 5B7 1393 0: Rudolf LechnerSSohn, Heizwerkslralie 10, A-1232 Wien, Telelon (0222) 677526; 
Uebsrreuler fuledia Verlagsges.mbH (GroOhandei], Laudongasse 29, A-10e2 Wien. Telelon (0222) 48 1543-0. 



Emanuelle 



MS-DOS (Amiga, Atari ST, CPC) 

49 bis 65 Mark (Diskette) * Coctei Vision 
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manuelle ist einer jener bezöichnet. Meist werden in 
Streifen, die man iandiäu- soichen Filmen kistenweise 
fig als "erotischen Fiim" unverhüilte Frauen gezeigt, 



Langsam sirecht sich meine Hand nach den 
jH^^^ sanften Rundungen, sie erreichen zillernd ihr 
flmj^^k Ziel, meine Augen weilen sich,... Hall! Bevor 
Sie jelzl auf falsche Ideen kommen: Ich habe 
•'•It^.'' 2ur Maus gegriflen. 

Mal im Ernst: Das erotische Pnckeln kommt 
bei Emanuelle beim besten Willen nicht auf, da- 
für höchstens gepflegte Langeweile. Man klickt 
sich von leichten Damen über Hoteliers zum 
Roulettetisch, um dort ein oder zwei Informationen zu bekommen. Die 
Grafik ist gruslig, Sound definitiv nicht vorhanden, die Kampfsequen- 
zen schafll man leicht und die berüchtigten erotischen Szenen haben 
so viel Flair wie mein PC — keines, 

Da sich im Spielverlauf nichts ändert, wird Emanuelle sehr schnell 
öde. Einen minimalen Kitzel bringt das Roulettesplel, aber auf 
Dauer... 




"Klick mlcti, Darling, klick mich..." (MS-DOS) 



um von einer dürftigen Hand- 
lung abzulenl^en. 

Der Spieler bereist per 
Ivlausklick verschiedene Orte 
in Brasilien. In jeder Stadt gibt 
es interessante Ausblicke: das 
Hotei, den Flughafen, den 
Strand und das Casino. Dort 
sucht man nach Gegenstän- 
den, parliert mit Eingeborenen 
oder prügelt sich mit schiecht 
gelaunten Ehemännern. 

Ziel des Spiels ist es, mit 
Emanuelle in einem Flugzeug 
ins sündige Paris zu fliegen 
und dabei nicht schon vorher 
völlig abzuschlaffen. Dazu hat 
man ausgiebig Gelegenheit, 
denn man trifft in fast jedem 
Bild auf willige Pixel. Zur auf- 



wärmenden Konversation ste- 
hen mehrere Sätze zur Aus- 
vjahl. Hat man die magische 
Phrase erwischt (wobei Sätze 
im Slii von "Ey, Baby, rück mal 
rüber!" nicht sonderlich zie- 
hen), muß man sich eine eroti- 
sche (und zugleich jugend- 
freie) Szene ansehen. War 
man zu aufdringlich, ver- 
schwindet die Beturtelte in die 
ewigen RAIvl-Gründe und 
taucht erst nach einiger Zeit 
wieder auf. Nebenbei muß 
man natürlich auf sein Budget, 
seine Energie und die "Erolik- 
punkte" aufpassen. Die MS- 
DOS-Version läuft mit CGA 
und EGA und sogar mit einfar- 
bigen Bildschirmen, a/ 



Purple Saturn Day 



Atari ST (Amlga, MS-DOS) 

79 Mark (Diskette) * Exxos/Ere Informatique 
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Es ist ein schöner sonniger 
Saturn-Tag (in angeneh- 
men Lila) und Halbgott 
Exxos eröffnet die vierten inter- 
galaktischen Saturn-Spiele. 
Wie jedes Jahr huldigen die 
Teilnehmer Exxos mit vier Dis- 



ziplinen, die schnelle Reaktio- 
nen und schnelles Denken er- 
fordern. 

Ring Pursuit — ein Slalom- 
rennen in den Saturn-Ringen. 
Hier wird nicht auf Zeit, son- 
dern auf Punkte gespielt. 




Das französiche Team von Exxos scheint 
den ST in- und auswendig zu kennen. Was die 
Jungs an schneller 3D-Grafik und Digi-Sounds 
aus dem ST kitzeln, Ist wirklich bewunderns- 
wert. Und auch spielerisch hat "Purple Saturn 
Day" einiges auf der Pfanne. Nach kurzer Ein- 
gewöhnungszeil gefielen mir drei Disziplinen 
sehr gut, lediglich der "Time Jump" ist ein 
ziemlicher Langweilen 
Sehr bedauerlich ist das Fehlen eines Zwei-Spieler-tvlodus. Aller- 
dings sind die Computergegner exzellent programmiert. Die einzel- 
nen Rassen haben unterschiedliche Verhaltensweisen und lernen 
während des Spiels sogar dazu. Zu guter Letzt ist das deutsche Hand- 
buch witzig und Informativ. Da verzeiht man auch die offensichtliche 
Anleihebel "Ballblazer" und das schwache vierte Spiel. Ich werde je- 
denfalls beBlImml noch ein paar l^lal zur Saturn-Olympiade düsen. 




Oiympiade bei Schwereiosigkeil (ST) 

Punkte bekommt, wer die farbi- 
gen Raumschiffwracks von 
den richtigen Seiten umfährt. 

Tronic Siider — eine "Bail- 
blazer"-Variante. Auf einem 
Spielfeld schwirrt eine Ener- 
giekugei herum, die sich bei 
Beschuß in viele kleine Kügel- 
chen verwandelt. Diese müs- 
sen eingesammelt werden. 

Brain Bowler ein Strate- 
gie-Spiel mit komplizierten Re- 
geln, bei dem Elektronen 
durch ein komplexes Compu- 
terhirn zum Sieg gesteuert 
werden müssen. 



Time Jump — ein einfaches 
Action-Spiei. Treffen Sie mög- 
lichst viele Funken, um so weit 
wie möglich durch die Zeit zu 
reisen. 

Acht Vertreter verschiedener 
Rassen, darunter Sie als Re- 
präsentant der t^flenschen, tre- 
ten im K,-0.-System gegenein- 
ander an. Jedes Sternenvolk 
hat andere Eigenschaften und 
ist unterschiedlich stark. Wer 
IJbung braucht, kann vor den 
eigentlichen Weltkämpfen 
auch gegen einen Roboter- 
Gegner kämpfen. ös 
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Lombard RAC Rally 



Atari ST (Amiga, MS-DOS) 

zirka 79 IVIarIf (Disl(ette) * Mandarin 
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Die echte "Lombard RAC 
Raiiy" ist kein Zucl<er- 
sclilecl<en: 2700 Kilome- 
ter quer durch England, zu- 
sätzlich 560 Kiiometer Sonder- 
prüfungen; da gehl so man- 
chem Trophy-Mann die Luft 
aus. Auf dem Atari ST wird es 



wesentlich gemütlicher, denn 
man fährt nur einen Teil der 
Rally nach. Dabei sieht man 
die Straße vom Cockpit aus, 
der Fahrer sitzt rechts. Der Bei- 
fahrer zur Linken hält eine Kar- 
te der Strecke. Der Wagen wird 
komplett mit dem Joystick ge- 




Das hätte also aus "Test Drive" werden kön- 
nen... Ganz im Ernst: Im Gegensat? ZU anderen 
Rennspielen mit großem Namen und kleinem 
Spielwilz maclil Lombard RAC Rally Spaß. Das 
liegt nicht nur am schnellen 3D-Effekt, sondern 
auch an den Details, die das angestaubte 
"Drijck' aul die Tube" -Spielprinzip aufpeppen. 
Ein paar Beispiele: (vlan muß schallen, wenn es 
zu steil wird (was mich an diverse durchlittene 
Stunden in meinem ersten Auto erinnert]. Diese Schalterei ist lästig, 
aber essentiell, wenn man gewinnen will. Wenn man spezielle 
Strecken bei Nacht oder Nebel lährl, braucht man Scheinwerfer, sonst 
hängt man garantiert im nächsten Baum. 

Leider fehlt ein Zweispieler-Modus, in dem man gegen einen Kon- 
kurrenten fahren kann. Von Zeit zu 2etl stößt man auf einen Mitbewer- 
ber — aber den hat man schnell abgehängt. 



Supersporis 



GPC (C 64, Spectrtim) 

35 Mark (Kasselle), 49 Mark (Diskelte) * Gremlin 
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Wer sich heut noch 
traut, das x-te Sport- 
spiel mit mehreren 
Disziplinen zu veröffentlichen, 
muß schon ein paar tolle Ideen 
auf Lager haben. Bei Gremlin 
hat man anscheinend ein gan- 
zes Weilchen wegea dieses 
Problems gegrübelt und 
schließlich fünf ausgespro- 
chen ulkige Disziplinen für 
"SuperSports" erfunden. (Wit 
richtigen Sportarten hat diese 
Geschicklichkeits-Mischung 
allerdings nicht mehr viel zu 
tun. Bis zu vier Spieler können 
mitmachen. Sie treten der Rei- 
he nach bei den fünf Diszipli- 
nen an, die jeweils einzeln ge- 
laden werden, 

"Meisterschießen" ist eine 
witzige Hinterhofballerei, bei 
der man auf Zielscheiben und 



fliegende Büchsen knallt. Wer 
eine herumstreunende IWiefze- 
katze in den Haustierhimmel 
befördert, wird mit Punktabzug 
bestraft. Beim "Todessprin- 
gen" muß man aus luftiger 
Höh' in einen kleinen Wasser- 
bottich rauschen. Donnern Sie 




Auf und ab über Berg und Tal — optimal! (Atari ST) 



steuert; man gibt Gas, bremst, 
schaltet und — verschaltet 
sich. Die Stecke wird in flüssi- 
gem 3D dargestellt. Wergegen 
einen Baum donnert, muß sich 
nicht wundern, wenn die Ka- 
rosserie beschädigt wird. 
Ebenso sollte man nicht zu 
hochtourig fahren, sonst 
braucht man bald einen neuen 
Motor 

Ivlan darf nicht sofort die 
ganze Rally fahren, sondern 
muß sich erst mit Teilstrecken 
qualifizieren. Das hat seinen 
Sinn, denn jeder gewonnener 
Abschnitt bringt Geld. Wer 



mehr Geld haben will, kann in 
einer Show mitmachen und 
dort Fragen zur Rally beant- 
worten. Mit dem Geld kann 
man den Wagen reparieren 
oder eine bessere Ausrüstung 
kaufen. Wer beispielsweise im 
Nebel ohne entsprechende 
Scheinwerfer dümpelt, wird 
seinen Wagen bald ramponie- 
ren. Lombard RAC Raliy wird in 
einer kompletten Version er- 
scheinen. Bei den Beilagen 
war man nicht knausrig: 15 
Straßen karten, ein Handbuch 
und Aufkleber liegen in der 
Packung, ai 



Mar nehme eine komplette Redaktion, hetze 
^^^^^k sie einmal durch alle fünf Disziplinen und lau- 
ÄB^^^^k sehe dann den spontanen Kommentaren: 
^^hfl^H "Ganz nett", "So la la", "Grumpt" und "Könnte 
^^^^EV schlimmer sein" waren da zu hören. Ar dieser 
^l^/FW wenig euphorischen Reaktionen merkt man's 
deutlich: Die rechte Begeisterung wollte bei Su- 
. ^ persportsbeimbestenV^illenrichtautkommen. 
Die eire oder andere Disziplin ist ganz nett, 
doch die langfristige Motivation ist bei dieser skurrilen Mischungeher 
bescheider. 

Bei keiner Disziplin können zwei Spieler gleichzeitig antreten. Tritt 
mar alleine an, sinkt der Spielwitz nochmal eine Stufe ab, weil jegli- 
che Weltkampfslimmung fehlt. Der schlappe Spielwitz haut das Pro- 
gramm trotz anständiger Grafik in die Pfanne. Supersports macht ei- 
nen etwas konzeptlosen Eindruck und ist nur echten Pars dieses 
Spielgenres zu empfehlen. 



nicht daneben und vollführen 
Sie während des Sprungs 
noch ein paar schicke Kunstfi- 




guren. Karatemäßig geht's 
beim "Ziegel zerschlagen" zu 
(wer am meisten zerdeppert, 
gewinnt). Bei "Armbrustschie- 
ßen" kommt es auf die richtige 
Einstellung von Kimme und 
Korn an; außerdem muß der 
Wind berücksichtigt werden. 
Das abschließende "Unter- 
wasserschwimmen" findet auf 
einer langen Strecke statt, auf 
der man bissigen Ölsardlnen 
ausweichen und Goldmünzen 
einsammeln sollte... Luft holen 
bitte nicht vergessen! hl 

-4 Halali beim Sctiützenlest 
im Hinlerhol (CPC) 




nicht ^e"^?^^^ fi 



U A SIDE SOCCER 



SOCCER SKILLS 



STREET SOCCER 




"ÄWSTR'^'^vf^i^lf Rughware , Bruchwea 128-132, 4044 Kaarst 2 Mitvertrieti; miCnO-HÜnMCII Vertrieb in Österreich: Karasoft; in der Schweiz: THaK i 



Rack'em 



C 64 (MS-DOS) 

39 Mark (Kassette), 49 bis 69 Mark (Diskette) * Accolade 
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Einfallspinsel gleich Aus- 
fallswinkel — oder wie war 
das doch gleich? Bei der 
Billard-Simulalion "Rack'em" 
benötigen Sie diese grundle- 
genden Physik-Kenntnisse, 
um die Kugeln mit einem ge- 
zielten Stoß in die Taschen zu 
befördern. Wie in der Wirklich- 
keit kann man Bälle mit Effett 
schießen, über mehrere Ban- 
den spielen und die Geschwin- 
digkeit variieren. 

Damit das Spiel nicht zu 
schwer wird, hilfl eine "Gei- 
sterkugel" beim Zielen. Sie 
zeigt, wohin der getroffene Ball 
rollt. Im Amateur-Modus deutet 
sie genau auf die Taschen, so 
daß man kaum danebenschie- 
ßen kann. Wer als Profi spielt, 
braucht schon ein gutes Auge, 
weil der Geisterball zwar die 



Richtung angibt, aber nicht ge- 
nau zeigt, ob der Ball ins Loch 
geht oder nicht. 

Rack'em bietet fünf ver- 
schiedene Billard-Varianten: 
Snooker, Pool, Acht- oder 
Neunball, sowie Kunslstöße. 
Bei der Disziplin Kunststöße 
sind trickreiche Figuren aufge- 
baut und der Spieler versucht 
mit einem einzigen Stoß alle 
geforderten Bälle zu versen- 
ken. Die Lösung der Aufgaben 
ist sehr schwierig und erfordert 
Geschick und Fantasie. Wenn 
ein guter Stoß gelingt, kann 
man ihn auf Diskelte speichern 
und später Freunden vorfüh- 
ren. Die anderen Disziplinen 
spielt man entweder alleine 
oder gegen einen Mitspieler, 
der Computer springt nicht als 
Partner ein. gn 




Bildschirm-Billard: Schieben Sie eine ruhige Kugel (C 64) 



Rack'em macht etwa so viel Spaß wie eine 
Mikado-Simulation. Das Programm beherrscht 
zwar alle Regeln und mehr Spielarten als die 
meisten Billard-Programme, doch trotzdem 
fehlt mir das Flair der Kneipe mit den Zuschau- 
ern und das Hantieren mit dem überdimensio- 
nalen Zahnslocher. Ohne den Nervenkitzel ist 
B ""^^^ Billard einfach nur halb so schön. Zu zweit 
^ macht Rack'em datier mehr Spaß, als alleine, 

weil die Programmierer den Computer-Gegner vergessen haben. 

Geärgert hat mich auch die Anleitung. Sie erwähnt nur nebenbei, 
daß man mit dem hin- und herschwingenden Schläger nicht die Stärke 
des Stoßes einstellt, was man wegen des Bildschirmaufbaus aber 
vermuten würde. Nein, man muß den Feuerknopf drücken, wenn das 
Queue nahe am Ball ist. Je näher, desto genauer der StoB. 




Ingrid's Bade! 



Atari ST (Amiga. CPC, C 64, MS-DOS] 
39 Mark (Kassette), 49 bis 69 Mark (Diskette) * Level 9 
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Erfahrene Abenteurer erin- 
nern sich; Vor knapp ei- 
nem Jahr bescherte uns 
die Soflwarefirma Level 9 das 
Adventure "Gnome Ranger", 
Jetzt holte man Ingrid, die Gno- 
menlady mit dem Sprachfehler 
(vor jedes "n" kommt ein "g"), 
aus der Versenkung. Sie muß 
verhindern, daß das Gnomen- 
land mit protzigen Wohnanla- 
gen zugebaut wird. Wie bei Le- 
vel 9 üblich, ist das Adventure 
dreigeteilt; jeden Teil kann man 
unabhängig von den anderen 
spielen. 

Im ersten Teil muß sie die 
Einwohner überzeugen, ihre 
Petition gegen Bauunterneh- 
mer Graf Quickbuck zu unter- 
schreiben. Leider lieben die 
Leute das kleine Gnomenmäd- 
chen nicht sonderlich, so daß 



sie mit viel Überzeugungskraft 
vorgehen muß. Im zweiten Teil 



^^I^K Level 9 gibt nicht auf. Vor knapp einem Jahr 

^PP^ft bescherten sie uns "Gnome Ranger", dann das 
unlogische "Lancelol" und jetEt versucht man, 
Ifl^lnH uns wieder mit Ingrid zu locken. Gnome Ranger 
" war damals nicht umwerfend: Ingrid's back! ist 

' * es erst recht nicht. 

Die Grafiken sind nicht schöner geworden, 
der Parser nicht wesentlicfi intelligenter [auch 
wenn ersieh tapfer schlägt) und die Geschichte 
haut niemanden vom Hocker. Insgesamt ist das Spiel rechter Durch- 
schnitt; nicht schlecht, aber eben nicht ijberragend. Wer den ersten 
Teil der Gomensaga mochte, bekommt neues Abenteuer-Futter. Alle 
anderen sind gut beraten, wenn sie erst einmal ein Probespiel versu- 
chen. Mir ist das Spiel schlicht und einfach zu langweilig. 




Onlii i little vtiile )<ic, lolk been nillin; «beut uiiiin; for tht dt lliit 

imn did, fben Iheji le^rntd tren SiUs trMleii, tht (rtepij goblin fron 
idlty's End, thil tntir so-tilled pir1>i iavitiliMS lud bm )Mtk(ts t« «it 



thtir halft, 

Dribblt Ifilteü vjs «oinj 1« bt turtiid into i EMrstjiieM niriii) lod 
!urrDunding Iniiiri) developniM, vA tlK l»cals vtrr bting nkled, 
Irut le ttitir gnaturt, tvtruotr» M imtdiittli Itfl tt «i uilh jnomil 
dort) 



Gnomin Ingrid sorgt wieder für Rabatz (ST) 
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verteidigt sie Haus und Hof vor 
den eigenen Verwandten, die 
wieder einmal völlig außer Kon- 
trolle geraten sind. Zu guter 
Letzt gibt sie sich als Haus- 
haltshilfe aus und infiltriert das 
Schloß des raffgierigen Gra- 
fen, Erst wenn Sie genügend 
Beweise zusammengetragen 
hat, hat der Spekulant endgül- 
tig ausgespielt. 

"Ingrid's Back!" versteht ne- 
ben den obligatorischen Ad- 
venture-Kommandos auch das 
"Undo" - (wenn man einen fal- 
schen Zug gemacht hat) oder 
"Ramsave"-Kommando. Das 
Spiel läuft auch mit einem 
Schwarzweiß-Monifor; eine 
ausführliche Anleitung mit ei- 
ner Novelle liegt bei. a/ 



KORONMOFT 



SCHNEIDER CPC 


Kasa/Disk 


AFTEH HÜHNER 


-.-M3,- 


FOOTBALL MANAGER II 


33,- M3,- 


LAST NINJA II 


43,- M9,- 


NIGHT HAIDER 


33,-/43,- 


PACMANIA 


33,-/ 4a- 


H-TyPE 


33,-/43,- 


SUPERSPORTS 


33,-/43,- 


THUNDERSLADE 


£9,-/43,- 





AMIGS 




AFTEH BUHNER 


79,- 


CARfilER COMMAND 


79,- 


CORRJPTION 


69,- 


DALEYTHOMPSON'S.,, 


79,- 


DOWN AT THE TROLLS 


59,- 


DUNGEON MASTER 1000/2000 


79,- 


ELITE 


79.- 


F.O.FT. 


39.- 


FOOTBALL MANAGER II 


59,- 


FUSION 


59,- 


GflAFFITY MAN 


59,- 


HOSTAGES 


79,- 


LOMBARD flAC 


79,- 


min; GOLF 


59.- 


NETHERWÜRLD 


59.- 


OUT RUN 


53,- 


PACMANIA 


59,- 


P.O,W, 


79,- 


ROGER RABBIT 


69,- 


R-IVPE 


79,- 


SKV CHASE 


59,- 


STAHGLIDER II 


79,- 


SUMMER OLVMPIAD 


79.- 


TEST DRIVE 


79,- 


TRIAT 


89,- 


THUNDERBLADE 


79,- 



Hotline 



052 41/ 
2 6636 



ATA Dl CT 

Hinni a i 






'5, 


ARMAGEDDON MAN 


51,- 


BIONIC COMMANDOS 


53,- 


CARRIER COMMAND 


79," 


CORRUPTION 


69,- 


DALEY THOMPSON'S... 


59,- 


DDWfJ AT THE TROLLS 


59,- 


DUNGEOfJ MASTER 


79,- 


ELITE 


79,- 


F,O.FT. 


89,- 


FOOTBALL MAWAGEH II 


59,- 


HOSTAGES 


79,- 


LANZELOTT 


59,- 


LOMBARD RAC 


79,- 


LORDS OF CONQUESI 


53,- 


MINI GOLF 


59,- 


NIGHT HAIDER 


59,- 


R-TVPE 


59,- 


STARGLIOER II 


79,- 


SUMMER OLYMPIAO 


59,- 


TEST DRIVE 


79,- 


THUNDERBLADE 


53,- 


TRIAT 


89,- 


VIRUS 


69,- 



Weitete Programme auch für 
IBM, Schneider, AWrl ST Commodora 64 
und Commudoie Amiga. 




NINTENDO 

NEU ADVENTURE OF LINK 
DONKEY KONS JUNIOR 

NEU ICE-HOCKEY 

LEGEND OF ZELDA 

NEU PRO-AM 

SUPER MARIO 



SEGA 




AFTERBURNER 


79,- 


NEU KENSEIDEN 


39,- 


NEU MIRACLE WARRIORS 


99,- 


HEU PHANTASYSTAR 


1?9,- 


NEU THUNDERBLADE 


89,- 


V^ONDERBOY II 


69,- 





■ DU 

iDPn 




l^VJnnUr NUN 


d!Jh- 




7Ü 


qi bjr 


n 
oLf,- 


ci 1 iPCJKiii II ^Tnp T n 




CiQ crrtfliTUf cif^uTi^p 
r öiCrtLin rHjnicM 


119,- 


riön 


79,- 


FOOTBALL MANAGER II 


59,- 


HOSTAGES 


79- 


KING'S OUEST IV 


109,- 


PRESIDENT IS MISSING 


59.' 


SUMMER OLVMPIAD 


79,- 


TEST DRIVE 


a9r 


ULTIMA V 


79,- 



Dmckiftiipr und Praisitillljnsr uotbahaHon, 



COMMDDDHE e4/1ZB 


Kass/Disl< 


AFTEH BURNEB 


33,-/43.- 


AIRLINE 


33,-/53,- 


ARMAGEDDON MAN 


43.- / 43,- 


BABD'S TALE III 


1 59.- 


BIONIC COMMANOOS 


33,- / 39.- 


BOMBUZAL 


29,- / 43,- 


BOZUMA 


~.-/53,- 


DALEV THOMPSON'S,., 


33,-/43- 


DOVJN AT THE TROLLS 


33-/49,- 


ELITE 


-,-/53,- 


FOOTBALL MANAGER II 


33,-/43,- 


FUGGER 


29,-/43- 


HOSTAGES 


33-/49,- 


LANZELOTT 


— ,-/49,- 


LAST NINJA II 


43-/49,- 


L0HD3 OF CONQJEST 


— ,-/43- 


MINI GOLF 


29,-/43,- 


NIGHT RAIDEft 


33,-/43,- 


PACMANIA 


33-'43,- 


PRESIDENT IS MISSING 


-,-/43,- 


RACK'EM (BILLARD) 


-,-/43- 


RAMBO III 


33,- / 43,- 


R-TVPE 


33,-/43,- 


RED STOHM RISING 


43,-/53,- 


SALAMANDER 


29,-/43,- 


STAR RAY 


-,-/49,- 


SOCCEH/MICROPOSE 


43,-/53,- 


SUMMER OLVMPIAD 


33-/43,- 


SUPERSPORTS 


-,-/43,- 


THUNDERBLADE 


i%- / 43,- 


ULTIMA V 


-,-/69,- 



Ständig alle wichtigen Neu- 
erscheinungen für Sie am Lager. 
Rufen Sie uns an oder fragen Sie 
nach dem neuen Gesamtkatalog. 

KORONA-SOFT 
Postfach 3115 
4830 Gütersloh 1 



Bestell-Coupon 



Uersantt-Koslen: 

Inland NN - 5,- DM ortfir Scheck * 5,- DM. 
Ausland nur Scheck/ Bat/ Übsiweisung DM 8,-, 
Al) 100,- DM Vetsandkosten frei. 



Mama: . 
Straße: . 



PLZ/Ort: , 
Telefon: _ 
Aller: _ 



Computersystem: 



Hiermil 
bestelle ich 
lolgende Spiele: 



DIsk 



Sofort auf eine Postkarte unü an KORONA SOFT! 



I 



Gass. 




TM 




LYHPICS 



i 




Großer Electronic Arts Wettbewerb: < 
Oktober/November '88 
Erkundigen Sie sich bet^ 
Ihrem Fachhändler 



»ELECTRONIC ARTS hat mit CAVE- 

MAN UGH....LYMPICS einen echten 
Schmunzel-Hit gelandet. Es ist auf 
dem besten Weg, sich einen Eh- 
renplatz in der Software-Geschich- 

t^i^sicher^^^^l^^^^^^ 

Manfred KIeimaHh*;ASM>i^,3 




Looking for Love 



MS-DOS (Amiga, fltari ST) 
99 Mark (Diskette) * Sierra 
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Power-Wertung 
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j ier Ist er wieder: Larry 
Laffer, der Held des Ad- 
I ventjres "Lelsure Suit 
Larry". Larrys neues Abenteu- 
er trägt den Titel "Looking for 
Love (in several wrong pla- 
ces)". Wie schon im ersten Teil 
sucht der lioffnungsvolle Vor- 
zeige-Single mit dem schicken 
Polyesteranzug nach der Frau 
seines Lebens. Das mit Humor 
und jugendfreien Frivolitäten 
gespickte Programm wird ähn- 
lich gesteuert wie das in dieser 
Ausgabe getestete "King's 
Quest IV". Mit Joysticl<, Maus 
oder Tastatur dirigiert man Lar- 
ry über den Bildschirm, per Ta- 
statur kann man englischeText- 
eingaben machen. 

Die Story ist umfangreich 
(sechs Disketten), witzig und 
einfallsreich, Larry wird erst 
mal von seiner Freundin auf 
die Straße gesetzt, stolpert 
dann in eine TV-Show und ge- 
winnt eine Kreuzfahrt mit einer 
schmucken Junggesellin (und 
nebenbei eine (Viillion Dollar... 
Zufälle gibt's im Leben). Ne- 
benbei rutscht er in eine Agen- 
tenaffäre: Versehentlich wer- 
den Larry Mikrofilme zuge- 
steckt, die dem "Dirty Doctor" 
gehören, einem angehenden 
Weltbeherrscher. Hinter die- 
sen Filmen sind auch die 
Jungs vom KGB her, die sich 
dem arglosen Larry an die Fer- 
sen heften. Für Verwicklungen 
ist also reichlich gesorgt. 



Der Schwierigkeitsgrad des 
Spiels ist nicht allzu hoch. Ein- 
steiger und fortgeschrittene 
Spieler mit guten Englisch- 
kenntnissen und Sinn für Hu- 
mor werden bei Larrys neuen 
Abenteuern hundertprozentig 
auf ihre Kosten kommen. h\ 




Das erste Computerspiel mit Untertiteln (MS-DOS) 



Score: 17 of 50B 



Rank: Creer 




Larry weif}, womit man Frauen ködert — denkt er zumindest (MS-DOS) 




Eines muß man den Sierra- 
Programmierern neidlos lassen: 



Sie wissen, wie man den Gels- 
genheitsspielerfasl perfekt unter- 
häll. Die Rätsel sind logisch, die 
Geschichte unterhaltsam — nicht 
umsonst ist Larry überall dort zu 
finden, wo sonst eifrig tabellenkal- 
kuliert oder datenverwaltel wird. 
Das Spiel macht schlich! und 
einfach einen HeidenspaB, und 
das nicht nur ein paar Stunden 
lang. 




(g) 



Larry Laffer bleibt nichts er- 
spart: In diesem Spiel will man 
ihn mit einem Laserstrahl tran- 
chieren, mehrmals vergüten, 
erschießen, mit Peitschen und 
Ketten malträtieren, und, und, 
und... Um seinen Häschern 
zu entgehen, muli sich Maoho- 
Larry sogar als blonde Bikini- 
Braut verkleiden. Die Puzzles 
sind recht logisch und der Hu- 
mor trifft voll ins Schwarze, oh- 
ne in zotige Plattheiten auszu- 
arten. Es gibt für meinen Ge- 
schmack aber zu viele Stellen, 
an denen man nichts machen 
kann. Die Handlung läuft dann 
wie in einem Film ab und sorgt 
für Wartepausen. Trotz dieses 
Ivlankos ist "Looking for Love" 
ein erfrischendes Gra(ik-Ad- 
venture und eine Abwechslung 
zum sonstigen "Rette-die-Prin- 
zessln-etc."-Elnerlei, 



WILLKOMMEN Zü UNSEREM HEirECEW 
ßEl?UFEßnTEN',„Wfl5 BIST Dü?'' 
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OCEAN hat es gechafft, einen legen- 
dären Comic- und Filmhelden zu 
verpilichten: BATMAN, der maskierte 
Kämpfer, hat die Hauptrolle in dem 



gleichnamigen Actio n-Adventure über- 
nommen und zieht in den Kampf gegen 
seine beiden Erzfeinde, PEI^GUIN und 
JOKER. Exzellente Grafik und ein hervor- 
ragendes Spieikonzept garantieren 
optimale Unterhaitung. 



Gotham City erwartet Eucii auf Amiga, 
ST, PC,C64 und Schneider CPC! 



Nur Science Ration oder wirklich mög- 
lich? Aus den sterblichen Überresten 
eines Supercops aus Detroit wird der 
erste Robocop - ein Kampigeist ohne 
Gewissen und unbesiegbar in seinem 
Körper aus Stahi. 



in diesem Spiel sind Sie Robocop - die 
Hand des Gesetzes der Zukunft] 
Robocop ist erhäitlich für Anistrad CPC, 
Commodore 64, Atari ST, Amiga 
und PC. Ex und Hopp mit Robocop! 



InlormalioiiEfi? Coupon ausliillen und abschicken 

Name: 

SIraße: 

PLZ: . Ort:_ 

An: Arle la Soll GmbH, HauplsH. 70. ^335 Ftielberg 2 



'A/ O^ ^^ ^^ ^ 

Das Programm 



King's Quest IV 

Eine Frau räumt auf im Märciienreich: Um den 
kranken Vater zu retten, scheut die Heldin Rosella 
weder hungrige Haie noch flegelhafte Feen. 



MS-DOS (Amiga, Atari ST) 
99 Mark (Diskette) * Sierra 
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Power-Wertung 
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Es war einmal vor langer, 
langer Zeil, als Ivlänner 
nocii Männer, Monster 
noch Monster, Helden noch 
Helden und Privatdetektive 
noch ohne Lizenzen waren. 




Tamir scheint der Altersruhe- 
silz lür ausgediente Märchenfi- 
guren zu sein; Die Autorin Ro- 
berta Williams macht die sie- 
ben Zwerge mutig zu Nach- 
barn Pans, und statt Tielllie- 
gern ?iehf Amof seine Kreise 
am Himmel. Diese bunte i^i- 
schung ergibt eine nette Ge- 
schichte, die man allerdings 
nur dann richtig auskosten 
kann, wenn man die einzelnen 
Märchen und Sagen kennt. 
Spielerisch bietet King's Quest 
IV — abgesehen von ein paar 
kleinen Macken — alles, was 
ich von einem guten Adventure 
erwarte: viele Rätsel in unter- 
schiedlichen Schwierigkeits- 
graden. Man muB nicht wie bei 
anderen Programmen nach ei- 
ner strengen Heihenlolge eine 
Aufgabe nach der anderen lö- 
sen, sondern bekommt immer 
kleine Erfolgsedebnisse. Für 
Abwechslung ist deshalb nicht 
nur durch die Figuren gesorgt. 

King's Quest IV zählt tijr 
mich zu den bislang besten 
MS-DOS-Spielen. allerdings 
mit einer Einschränkung: Das 
Programm ist leider so hochge- 
züchtet, daß man es aul einem 
durchschnittlichen PC nur mit 
Mühe spielen kann. EGA-Gra- 
fik. eine Festplatte und Maus- 
steuerung sind an einigen Stel- 
len sehr empfehlenswerl, um 
die Autgaben lösen zu können. 
Andernfalls übersieht man 
wichtige Details in den Bildern, 
stürzt von engen Treppen oder 
wartet ewig, bis das nächste 
Bild erscheint. 



Wer dieser Zeit nachtrauert, 
dem bietet "King's Quest IV" 
wie bei Dallas oder Denver 
nicht nur schurkige Schurken, 
sondern auch eine Familienge- 
schichte, die jetzt in die vierte 
Runde geht. 

König Graham, Held der er- 
sten beiden Teile, liegt im Ster- 
ben. Doch als alles verloren zu 
sein scheint, offenbart die Fee 
Genesta der lieblichen Tochter 
Rosella, daß der Apfel eines 
seltenen Baums den Vater ret- 
ten würde. Der Baum steht im 




Eine Prinzessin sieht im Garten, ganz still und stumm. (MS-DOS/EGA) 



sella in Tamir bleiben und Kö- 
nig Graham das Zeltliche seg- 
nen. Aber wenigstens das Wet- 
ter ist gut. 

In Tamir wohnen viele inter- 
essante Figuren: Amor fliegt 
durch die Lüfte, die sieben 
Zwerge buddeln im Bergwerk, 
Pan tanzt flötespielend über 
die Wiesen, der verwunschene 
Frosch wartet auf die Prinzes- 
sin, die ihn küßt, und ein Ein- 



Typisch für King's Quest ist 
die Steuerung. Der Spieler 
lenkt Rosella durch eine nett 
gezeichnete 3D-Landschaft. 
Wie im richtigen Leben muß 
man hohen Steinen auswei- 
chen, fällt Treppen runter, 
wenn man nicht sorgfältig steu- 
ert; Bäume im Vordergrund 
verdecken die Figur, sobald sie 
dahinter steht. Die Grafik erin- 
nert an einen Film, nur handelt 




Knusper, knusper knäuschen — wer wohnt In tliesem Häuschen? Die hose Fee Lolotle (MS-DOS/EGA) 



fernen Land Tamir und Gene- 
sta bietet den kostenlosen ma- 
gischen Transport an. Wie zu 
dieser Zeit üblich, schickt Ro- 
sella nicht die Armee und kei- 
nen Privatdetektiv, sondern 
gehl selbst. 

An der Küste Tamirs ange- 
kommen, warten einige Über- 
raschungen auf die Heldin: 
Genesta gesteht, daß sie Ro- 
sella nicht zurückbringen 
kann, vueil die böse Fee Lololte 
ihr magisches Amulett gestoh- 
len hat. Wenn sie es nicht in- 
nerhalb eines Tages zurückbe- 
kommt, muß sie sterben, Ro- 



horn muß gezähmt werden. 
Während Rosella durch die 
Gegend läuft, findet sie in ver- 
lassenen Häusern und an an- 
deren Orlen Objekte, die sie in 
der Regel fleißig tauschen 
muß. Die meisten Bewohner 
wollen eine bestimmte Hilfe 
oder einen Gegenstand, wofür 
sie andere Sachen hergeben. 
Erst wenn alle Unterau fgaben 
gelöst sind, beginnt das große 
Finale, bei dem Rosella am En- 
de endlich den Apfel findet — 
oder auch nicht. Einige Ereig- 
nisse treten nur zu bestimmten 
Tageszeiten ein. 



der Spieler selbst. Um Gegen- 
stände zu nehmen, zu untersu- 
chen oder Türen zu öffnen, 
muß man wie bei einem Adven- 
ture die Befehle eintippen. 

Das Handbuch ist gleichzei- 
tig der Kopierschutz. Nach 
dem Laden muß man eine ge- 
forderte Stelle aus dem Hand- 
buch eintippen. Davon abge- 
sehen sind die neun S'/j-Zoll- 
Disketten beziehungsweise vier 
S'/j-Zoll-Disketten nicht ge- 
schützt, so daß man King's 
Quest IV durch ein mitgeliefer- 
tes Programm auf der Festplat- 
te Installieren kann, gn 
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Turbo Trax (Amiga) 

Hübsche Idee für ein Rennspiel: "Turbo 
Trax" simuliert eine Autorennbahn, wie 
man sie früher in Kinderzimmern fand. 
Zwei Spieler können ihre Flilzer gleichzei- 
tig steuern; der Computer bietet sich auch 
als Fahrpartner an. Mit einem Construc- 
tion Set kann man sich eigene Strecken 
zusammenstellen. Trotz einer netten Idee 
und lautstarker Digi-Soundeffekte konnte 
mich Turbo Trax nicht so recht in Fahrt brin- 
gen. Der Spielablauf ist auf Dauer tödlich 
simpel. Duelle mit einem menschlichen 
Gegner sorgen noch am ehesten für Span- 
nung, doch gegen den Computer wird aus 
dem Rennen schnell ein Gähn-Festival. 

hl 



POWER-Werlung: 41 
Amiga 

69 Mark (Diskelte) * Microdeal 



Zak McKracken (Amiga) 

Eines der verrücktesten Abenleuer- 
spiele aller Zeiten gibt es jetzt auch für 
16-Bil-Computer. Die Amiga- und ST- 
Umsetzungen von "Zak McKracken" 
wurden gegenüber den C 64- und MS- 
DOS-Versionen noch mal verbessert. 
Die Grafiken wurden neu gezeichnet 
und nutzen die Hardware gut aus. Auf 
dem Amiga bekommt man außerdem 
schon digitalisierte Soundeffekte gebo- 
ten. Anleitung sowie alle Texte auf dem 
Bildschirm wurden sehr gut ins Deut- 
sche übersetzt. 

Zak McKracken ist ein Muß für jeden 
Compulerspieler, der gewitzte Aben- 
teuer schätzt. Das von uns zum "Gra- 
fik-Advenlure des Jahres 1988" gekür- 
te Programm sollte sich kein Amiga-Be- 
silzer entgehen lassen. hl 




POWER-Wertung: 92 
Amiga (Atari ST, C 64, MS-DOS) 
49 bis 69 Mark (Diskette) * 
Lucaslllm 



XOR (Amiga) 



Die Amiga-Umselzung des Denk- und 
Grubelspiels "XOR" kann sich sehen las- 
sen. Fantastische Musik, knackige Sound- 
effekte und schöne Grafik sorgen für ein 
prächtiges OuKit. Auch spielerisch wurde 



60 WITH THE PRO 



Das Geheimnis 
erfolgreicher 
Spiele-Freaks; 
Competilion Pro-Joystick, 
Was sonst?! 



Das Original gibt's 
nurvon ^ 



Marketing GmbH, Hamburg 

Im Fachhandel. In Versand- 
und Kaufhausern. 




diese Version gegenüber den 8-Bit-Origi- 
nalen kräftig aufgepeppt. Neben den 15 
bekannten Labyrinthen haben sich die 
Programmiererweitere 15 ausgedacht, die 
es ganz schön in sich haben. Sogar ein 
Level-Editor ist mit von der Partie. Wer 
knifflige Geschicklichkeils-Grübeleien im 
Stil von "Boulder Dash" oder "Sokoban" 
mag, der sollte sich XOR zulegen. 

Zum Schluß noch ein Wort zum Scrol- 
ling. Daß sich das Spielfeld nicht absolut 
fließend bewegt, hat einen einleuchtenden 
Grund: XOR ist nämlich Multitasking- 
fähig. Wer nebenbei andere Programme 
laufen lasen will, der kann das ohne Pro- 
bleme tun. Netter Gag, nicht wahr? mg 



POWER-Wertung: 80 

Amiga (Alari ST, C 64, CPC) 

39 Mark (Kassette), 

49 bis 69 Mark (Diskette) * Logotron 



FIsti (Amiga) 



Das neue Magnetic Scrolls-Adventure 
"Fish" ist auch auf dem Amiga eine wahre 
Freude. Außer einer (etwas wäßrigen) Ti- 
telmusik wurde nichts gegenüber der Atari 
ST-Version geändert. Die Story ist klasse, 
der Parser wasserdicht und die Puzzles 
anspruchsvoll: Für Advent urespieier mit 
guten Englischkenntnissen und etwas 
Fantasie unbedingt empfehlenswert. Ne- 
ben einigen "Goodies" liegt eine ausführ- 
liche deutsche Anleitung in der Packung; 
die Bildschirmtexte sind englisch. al 



POWER-Wertung: 83 
Amiga (Atari ST. IVIS-DOS) 
85 Mark (Diskette) * Rainbird 



Heilfire Attack (Amiga) 

Was macht eine Soflwarefirma, der of- 
fensichtlich die Ideen ausgehen? Sie leiht 
sich den Hubschrauber aus Thunderblade 
und das Spielprinzip von Afterburner und 
gibt dem Ganzen den unverfänglichen Na- 
men "Heilfire Attack". Eins muß man den 
Programmierern lassen: Heilfire Attack 




POWER-Wertung: 24 

Amiga (Atari ST, C 64, CPC, Speclrum) 

35 Mark (Kassetie), 

45 bis 69 Mark (Diskette) * Martecti 



spielt sich wesentlich besser als der große 
Bruder Afterburner, Aberwer die Tests von 
Afterburner in dieser Ausgabe gelesen 
hat, weiß, daß das kein Kunststück ist. Im 
Vergleich zu anderen Action-Spielen 
schneidet Heilfire Attack nämlich recht 
langweilig ab. Und auch technisch könnte 
man sich Schöneres vorstellen: Der seltsa- 
me 3D-Effekt kann nicht überzeugen, und 
der Sound ist auch keine Meisterleistung, 

öS 



Out Run (Amiga) 

Wenn ein erfolgreicher Yuppie am Wo- 
chenende nichts Besseres zu tun hat, düst 
er mit Freundin auf dem Beifahrersitz im 
roten Ferrari über die Autobahn. Bei "Out 




POWER-Wertung: 63 
Amiga (C 64, Alari ST, CPC) 
69 Mark (Diskelte) * U.S. Gold 
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Run" kann jetzt jeder diesem Hobby nach- 
gehen. Die Amiga-Version ist allerdings 
sehr [eicht zu beherrschen. Schon mit we- 
nig Übung schafft man dis ersten Levels 
ohne Unfall, da man seibst mit 293 Sachen 
um aile Kurven kommt. Die Tempoanzeige 
wird zum überflüssigen Accessoire, weil 
die Geschwindigkeit kaum Einfluß auf das 
Fahrverhalten nimmt. Als Hauptschwierig- 
keiten bleiben daher nur die anderen Au- 
tos. Doch selbst die Porsche lassen sich 
anfangs wie Käfer und Lastwagen pro- 
blemlos vom roten Renner überholen. Erst 
gegen Ende einer Strecke wechseln sie öf- 
ter die Spur und provozieren so Unfälle, die 
viel Zeit kosten. Die Grafik scrollt relativ 
tloit über den Bildschirm. Gut gelungen ist 
das Auf und Ab, wenn man über einen Hü- 
gel donnert. gn 



Pac-Mania (Amiga) 

Was für eine Umsetzung! "Pac-Mania" 
fürden Amiga ist — man glaubt es kaum — 
noch besser als die ohnehin schon sehr 
gute ST-Version. Jetzt scrollt der ganze 
Bildschirm, und sogar die PAL-Auslösung 
wurde ausgenutzt. Große Unterschiede 
zum Arcade-Original sind nicht zu erken- 
nen. Das Scrolling ist fließend, die Sprites 
schön animiert, die Grafik toll und das 
Spielprinzip eine Wucht — Pac-Man-Fan, 
was willst Du mehr? Die Programmierer 
haben es verstanden, das tolle Spielgefühl 




POWER-Wertung: 82 

Amiga (Atari ST, C 64. CRC, Spectrum) 

39 Mark (Kassette), 

49 bis 69 Mark (Diskette) * Grandslam 



des Automaten-Vorbilds zu erhalten. Kein 
Amiga-Besitzer, der etwas auf sich hält, 
sollte an diesem Top-Spiel achtlos vor- 
übergehen, mg 



Driller (Amiga/Atari ST) 

In POWER PLAV^ stellten wir das 3D- 
Knobel-Spiel "Driller" vor, bei dem man ei- 
nen ganzen Mond vor der drohenden Ex- 
plosion retten muß. Das tolle Spielprinzip 
litt in den 8-Bit-Versionen nur unter der 
computerbedingt langsamen Grafik. Nach 
einem Jahr Umsetzungszeit ist Driller nun 
für 16-Bit-Computer erschienen und bietet 



natürlich schnellere Grafik. An Program- 
me wie "Starglider II" kommt Driller aber 
nicht heran. Auch bei der Gestaltung der 
Menüs hat man sich viel Mühe gegeben. 
Das Spielprinzip wurde aber größtenteils 
beibehalten und nur um ein paar Details 
ergänzt. Gerade durch die schnelle Grafik 
macht Driller noch mal so viel Spaß. Für je- 
dermann, der gerne knobelt, ist das Pro- 
gramm zu empfehlen. bs 




POWER-Wertung: 84 

Amiga, Atari ST (C 64, CPC, MS-DOS, 

Spectrum) 

49 Mark (Kassette), 

59 bis 79 Mark (Diskette) * Incentive 



Puffy's Saga (ST) 

Puffy ist ein nicht mehr ganz zitronen- 
gelber Pac-Man. Hauptberuflich hüpft er 
durch Labyrinthe, ballert und sammelt her- 
umliegende Punkte auf, um einen Level 
weiterzukommen. Dabei trifft er auf Ex- 
tras, Schlüssel, Essen und natürlich viele 
Gegner. Die Grafik ist ruckartig und eintö- 
nig, dafür klingen manche Soundeffekte 
toll und es gibt einen Zweispieler-Modus. 
Alles in allem erinnert "Puffy's Saga" fatal 
an den Klassiker "Gauntlet"; im Gegen- 
satz zum Vorbild hält sich der Spielwitz 
aber in Grenzen. Wer's nach "Gauntlet II" 
immer noch nicht lassen kann, sollte Puffy 
einmal testspielen. a\ 




POWER-Wertung: 43 

Atari ST (Amiga) 

59 Mark (Diskette) * UBI Soft 



Freedom (ST) 

"Freiheit muß schön sein", so denkt der 
unterdrückte Sklave, "frisches Bier, den 
Wanst vollhauen...". Also steht er auf, um 
Ramba-Zamba zu machen und eine Re- 
volte anzuzetteln. Der Spieler kann zwi- 
schen drei Charakteren wählen, die unter- 
schiedliche strategische Eigenschaften 




Einführungs- 
ongebot 

I NinTendo Konsole ohne 
ICECLIMBER 

nurl99,94 



Supe^Spiele-Paket 

Nintendo Konsole ind 
• Super Maiio Bros. 
t1 Joystick ADVENTAGE 
t Superspiel GOONIES II 

449,94 



Nintendo 

Jubel Pakelpreis 

[•JoysticliADVENTAGE 

• Super Spiel GRADIUS 

• Top Spiel SUPER MARIO 

nur 219,94 



Joysticks 

I »Joyslrck 

Aijienlage NES 

• Compelilion — ■ 

piosoooNES/SEGA nur«i4,9«I 



A ATARI 

ATARI VC 2600 109,94 

I' ATARI XE-VIdM Super Paket 
• Ko/isole^ Joystick • Laserpistole 
•2 Spiele 299,94 



Hemellertiallngla LiertKngpÜH möglich. VeiunO p«i Niclinihme luiügllcli e,- DU 



Floshpoinl Elektronik u. 
gük Spiele Vertriebs GmbH 
Im Giefenacker 4 

T 5400 Koblenz 
Telefon 26 06 ' 331 



Nintendo NEUHEITEN 

QRADIUS 93,94 

Super ScutKt, spilien Gralik, Arcade KlassiJer 
GOONIES II 92,94 I 

Das siipei At>siilejeispiel csler Klasse 
CASTLEVANIA 92,94 1 

Ein Spiel Oer Superkrasse 
SUPERMARfOII 92,94| 
Der V/atinsifins Knüllei fui Fans \M äie es 



Hinlendo -Collies 

RCPro Am -NEU- 68^1 



Advenlure aflink -NEU- 63,94 



PfoWrestllnq 



SIflA Zauberpreis 

MaslerSyslem - - i 

incLHangOr 249,94 



SHA Games for FUN 

Aleste 74,94 

Stiinobi 74,94 

Ttiunder Blado 74,94 

Kenseiden 74,94 



ii^ FLASH-Preis 

Master System 

incl. Atter Burner und »hm aji I 
Wonder Boy II nur J/ V/ 94 



SCSA-FANS 

Wl10Ji™iM9s!ä]1««S?Oll! 

FWSHPONT Pre5ajiKi»(*Bi UWliäjeo artofcm 
SEGSKEII.ir.'FO Jo^iJiJeri 
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haben, Er muß sich gegen Doggen und 
Gutsbesil2erdurclisetzen, Verbündete su- 
chen und ab und zu strategisch ein Häus- 
chen abfacl<eln. Grafisch habe ich nichts 
Revolutionäres gesehen, der Sound trom- 
melt dumpfe Buschweisen vor sich hin — 
"Freedom" ist kein Programm, wegen 
dem man seine Schrumpf l<opf-Sanimlung 
verpfänden müßte, al 



POWER-Wertung: 44 

fltarl ST (Amiga, MS-DOS) 

65 Mark (Diskette) * Coklel Uision 



Motor Massacre (ST) 

Zwei Programmteiie — ein Spiel: Bei 
"Motor Massacre" brausen Sie zum einen 
auf den Straßen mehrerer futuristischer 
Städte herum. Per Feuerl<nopfdruci< läßt 
man die Bordwaffe sprechen, um ramm- 
wütige PS-Rabauken anzuschmoren. Die 
Grafik zeigt das Geschehen von oben. Im 
zweiten Teil fährt man mit Karre und Knarre 
in bestimmte Gebäude rein. Man findet 
sich in einem "Gauntlet"-ähnlichen Laby- 
rinth wieder, wehrt sich gegen schleimige 
Mutanten und macht sich auf die Suche 
nach allerlei nützlichen Gegenständen. 
Diese Verquickung aus Action-Adventure 
und Rennspiei ist recht zäh geraten. Die 
Grafik reißt zudem keine Bäume aus. Wer 
sich schon immer so eine PS-haltIge Spiel- 
mischung gewünscht hat, wird Motor Mas- 
sacre mögen. Sonst lieber Finger weg. 

hl 



POWER-Wertung: 53 

Alari ST (Amiga, G 54, CPC, Specirum) 

35 Mark (Kassette), 

39 bis 69 Mark (Diskette) * Gremlin 



Hotball (ST) 



Mit einem Jahr Verspätung ist die Fuß- 
ball-Simulation "Hotball" endlich erschie- 
nen. In der Packung findet man neben den 
Programmdisketten auch einen Adapter 
mit zwei zusätzlichen Joystick- Ports. Bis 
zu vier Personen können so bei Hotball 
gleichzeitig spielen. Die Vorfreude wird 
aber radikal gedämpft, sobald der erste 
Anstoß erfolgt ist. Tritt man gegen den 
Computer an, hat jede Mannschaft nur ei- 
nen einzigen Feldspieler. Die Steuerung 
ist ebenso wirr wie kompliziert und mit das 
Schlimmste, was ich je bei einem Sport- 
spiel erlebt habe. Da die Programmierer 
mildem Regelwerk auch sehr lasch umge- 
gangen sind (es gibt weder Einwürfe noch 
Eckbälle), landet Hotbali in der Schublade 
"Große Enttäuschungen". 

Die passable Grafik hilft da auch nicht 
mehr: Spielerisch ist Hotball (besser: 
"Flopball") ein Eigentor. hl 



POWEfl-Werlung: ZO 

Atari ST (AmIga) 

75 Mark (Diskette) * Satjry 



GOWITH^PRO 



Dabei, wenn 
Spiele-Profis Punkte 
sammeln: 

Competition Pro-Joystick. 
Was sonst?! 



Das Original gibt's 
nur von _ 



Marketing GmbH, Hamburg 

[m Fachtiandel. In Versand- 
und Kaufhausern. 




1943 (ST) 



Dieses vertikal scroilende Ballerspiel 
machte auf 8-Bit-Connputern eine ziemlich 
schlappe Figur. Die ST-Umsetzung ist die 
bislang mit Abstand beste Version. Sanf- 
tes Scrolling, tückische Angreiferformatio- 
nen und handfeste Extrawaffen sorgen für 
Aufregung. Sehr geistreich ist das Spiel- 
prinzip nicht, aber es bietet handfeste Ac- 
tion. Auf dem ST kann sich "1943" durch- 
aus mit dem Automatenvorbild messen. 
Der Zwei-Spleler-Modus wurde allerdings 
weggelassen. hl 




POWER-Wertung: 58 

Atari ST (Amiga. C G4, CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 

39 bis 59 Mark (Diskette) * GOl 



Afterburner (ST) 



Kurz vor Redaktionsschluß erreichte 
uns auch die ST-Umsetzung von "After- 
burner" {siehe auch Test der C 64-Version 
in dieser Ausgabe). Technisch ist diese 
Version recht gut geworden, spielerisch 
hat sie aber unerhörte Mangel. Bei der wil- 
den Balierei wird oft durch das eigene Spri- 
te die Sicht total versperrt. Macht aber 
nichts: Wer konstant am linken Bildschirm- 
rand entlangfliegt (außer in den fast un- 
spielbaren Canyon-Szenen), kommt mü- 
helos durch alle Level. bs 



POWER-Wertung: 7 

Alari ST (Amiga, C 64, CPC, Specirum) 

35 Mark (Kassette), 

49 bis 69 Mark (Disketle) * Activislon 



RType (ST) 



W/ieder haben die Programmierer ver- 
sucht, sich ganz an den Automaten zu hal- 
ten; man bekommt also alle feinen Grafi- 
ken, Gegner und Extrawaffen zu sehen, 
die man vom Automaten kennt. 

Aber im Gegensatz zu der G 64-, PC- 
Engine-oderSega-Umsetzungistauf dem 
ST nicht alles eitel Sonnenschein. Das 
Scrolling ruckt teilweise schlimm und die 
Sprites sind zu groß gezeichnet, so daß 
man beim Ausweichen schnell auf Schwie- 
rigkeiten stößt. Manche Gegner kommen 
in merkwürdigen Kunden angezuckelt; die 
Obermonster sind härter zu knacken als 
bei den anderen Versionen. Außerdem 
muß jeder Level umsländlich nachgeladen 
werden — das hätte man sicher vermeiden 
können. Trotzdem: Wer sich daran nicht 
stört, bekommt mit R-Type ein Ballerspiel 
der Oberklasse. al 



POWER-Werlung: 75 
Atari ST (C 64, CPC, Amiga) 
49 bis 79 Mark (Diskette) 
Electric Dreams 



Bombuzal (C 64) 

In der letzten Ausgabe stellten wir das 
bombige Denkspiel "Bombuzal" auf ST 
und Amiga vor. Die nun erschienene C 64- 
Version unterscheidet sich lediglich in der 
grafischen Gestaltung, die naturgemäß et- 
was schlichter ist. Die einzelnen Puzzles 
und damit der Spielwitz sind bei der Um- 
setzung komplett erhalten geblieben, ös 



POWER-Wertung: 75 

C 64 (Atari ST, Amiga. CPC, Spectrum) 

39 Mark (Kassette), 

49 bis 69 Mark (Diskette) * Imageworks 



Guerilla War (C 64) 

An der Söldnerfront nichts Neues: Zwei 
Guerillas ziehen durch den Dschungel, 
metzeln fiese Gegner nieder, sammeln Ex- 
trawaffen ein und befreien gefangene Ka- 
meraden. Als Spielautomat hat "Guerilla 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2/89 



60WITH 

Clevere 

Tele-Spieler schwören 
drauf: 

Competition Pro-Joystick. 
Was sonst?! 



Das Original gibt's 
nur von _ 



Marketing GmbH, Hamburg 

Im Fachhandel. In Versand- 
und Kaufhäusern. 





POWER-Wertung: 17 

C 64 (Amiga, Alari ST, CRC, Spectrum) 

35 Mark (Kasselle), 

39 bis 69 Mark (Diskelle) * Imagine 



War" dank technischer Klasse zumindest 
einen schlichten Unterhaltungswert, die 
C 64-Umsetzung ist grafisch und spiele- 
risch aber voll daneben gegangen. Häß- 
lich gezeichnete Grafik und massenhaft 
unfaire Stellen sorgen dafür, daß man den 
Guerillas einen schnellen Heldentod 
wünscht. Zwei Spieler können gleichzeitig 
antreten, aber bei diesem Programm wer- 
den Sie echte Schwierigkeiten haben, ei- 
nen Partner zu finden. hl 



Ultima V (C 64) 

Das Avatar-Epos des Lord British ist 
endlich für den C 64 erschienen. Satte 
acht Diskettenseiten Rollenspiel bekommt 
man geboten; an soviel Stoff hat man lan- 
ge zu beißen. 

Die Geschichte ist ausgeklügelt, die 
Recken tapfer, die Packungsbeilagen edel 
und die Bösewichte zahlreich. Leider sind 
die Ladezeiten trotz eingebautem Fasl- 
Loader beträchtlich. Wer sich daran nicht 
stört, ist mit "Ultima V" blendend bedient. 
Wer mehr Informationen zum Spiel haben 
will, findet den ausführlichen Bericht in 
Ausgabe 5/68. al 



POWER-Wertung: 88 

C 64 (Apple II, Amiga, Alari ST, MS-DOS) 

zirka 79 Mark (Diskette) * Origin 



Pac-Mania (C 64) 

Auch die 064- Version von "Pac-Mania" 
ist gelungen. Grafisch mußte man gegen- 
über dem Original natürlich einige Abstri- 
che machen, doch das gute Spielprinzip 
tröstet gekonnt darüber hinweg. Unver- 
ständlich sind allerdings die kleinen tech- 
nischen Mängel: ein flackernder Raster- 
Interrupt kommt heutzutage wahrlich nicht 
mehr allzu häufig vor. So ist Pac-Mania auf 
dem 64 ein klar überdurchschnittliches 
Geschicklichkeitsspiel, doch zur Sonder- 
klasse fehlt noch ein ganzes Stück. Außer- 
dem ist es meiner Meinung nach etwas zu 
einfach. mg 































POWER-Wertung; 72 

Amiga (Atari ST, C 64, CRC. Spectrum) 

39 Mark (Kasselte), 

49 bis 69 Mark (Diskette) * Grandslam 



Rückkehr der Jedi (C 64) 

Kaum zu glauben; Ein Spie! mit Scrol- 
llng ist auf dem ST besser gelungen als auf 
dem 64. Die "Jedi-Ritter" sind auf dem 
64 wohl eher Ritter der traurigen Gestalt, 
denn grafisch sieht das Ganze ziemlich 
übel aus. Auch das Spielgefühl ist eindeu- 
tig schlechter als auf dem ST. Wer Action 
und Geschicklichkeit mag, sollte trotzdem 
mal probespielen. bs 



POWER-Wertung; 49 

C 64 (Atari ST Amiga, CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kasselle), 

49 bis 69 Mark (DisEtelle) * Domark 



King's Valley II (MSX) 

"Klng's Valley II" schlägt in die gleiche 
Kerbe wie "Boulder Dash" oder "Soko- 
ban". In jedem der zirka 60 Level müssen 
Sie zahlreiche Kristalle aufsammeln, da- 
mit sich das Tor zur nächsten Runde öff- 
net. Diese liegen allerdings so versteckt, 
daß Sie zur Bergung Gegenstände wie 
Hammer, Schaufei, Bohrer, Messer oder 
verschiebbare Feisbrocken brauchen, 

Je höher der Level, desto mehr Kristalle 
werden benötigt, um sie zu verlassen. 
Dank des Paßwort-Systems muß man die 
Level, die schon gelöst wurden, nicht mehr 
spielen, sondern kann immer in dem Level 
anlangen. In dem man gescheitert war 

Als Zugabe befindet sich im Modul der 
Konami-Soundchip, der für stimmungsvol- 
le Hinlergrundmusik und knackige Sound- 
effekte sorgt. Kein MSX-Besitzer sollte 
sich diese fantastische Geschlcklichkeils- 
Grübelei entgehen lassen. mg 



POWER-Wertung; 83 
MSX I & II 

65 Mark (Modul) * KonamI 



F 19 Stealth Fighter 
(MS-DOS) 




POWER-Wertung: 73 
MS-DOS (C 64) 
zirka 120 Mark (Diskelle) 
Microprose 



Vor rund einem Jahr rauschte der ge- 
heimnisvolle "Stealth Fighter" zum er- 
sten l^al überdie heimischen IWonitore. 
In der MS-DOS- Version wurde bei Ivlis- 
sionen, Waffen und Ausrüstung nichts 
geändert, außer daß die deutsche An- 
leitung die Simulation weit in die Zu- 
kunft legt und Roboter als Gegner fun- 
gieren. Neu sind auch viele grafische 
Details. So erscheinen jetzt Rauchfah- 
nen, wenn man einen Gegner zerlegt 
hat. Und wer schon immer mal sehen 
wollte, wie eine Rakete den Anflug auf 
das Ziel oder das angegriffene Objekt 
die Attacke erlebt, kann die entspre- 
chende Sicht einstellen. 

Der wendige Stealth Fighter wird auf 
einem PC mit 8 MHz unter CGA zur lah- 
men Schnecke. Die Gralik wird etwas 
schneller, wenn man alle unnötigen 
Bilddetails ausschaltet. Doch um das 
Programm wirklich zu nutzen, sollte 
man mindestens einen AT mit 10 MHz 
und EGA verwenden. gn 
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Super Mario Bros. 2 

Der Held aus dem Kultspiel "Super Mario Bros." ist 
wieder da und tiat drei Freunde mitgebracht. Vor- 
hang auf für die Mario-Gang! 



Mnlendo Entertainmenl System 
99 Mark (Modul) * Nintendo 
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Wohl jeder Ninlendo- 
Besitzer und fast alle 
Computer- oder Vi- 
deospiele-Fans kennen das 
Extraklasse-Modul "Super 
Mario Bros.". In den nächsten 
Monaten erscheint mit "Super 
Mario Bros. 2" (SMB 2) der 
heißersel^nte Nachfolger des 
Kassenschlagers. Dieses Spiel 
hat allerdings nichts mit dem 
japanischen Super Mario Bros, 
2 (wie Super Mario Bros. 1 , nur 
mit neuen Levels) zu tun, über 




Wo nehmen die Japaner nur 
die tollen Ideen für ihre Video- 
spiele her? Aut den Gedanken. 
Feinde und Gemüse als Wurf- 
geschosse 2U benutzen, muß 
man erst einmal l<ommen. Das 
SpielprinzipvonSMB2ist zwar 
nicht ganz so fesselnd wie das 
desVorgängors, aber auf jeden 
Fall für einige Wochen Spiel- 
spaßgut. Es gibl wieder viel zu 
erkunden, auszuprobieren und 
ordentlich zu grübeln. Ich habe 
sogar den Eindruck, daß hier 
mehr Abwechslung geboten 
wird als beim ersten Teil. Die 
Leuels, die ich bis jetzt gespielt 
babe, sind recht unterschied- 
lich. 

Eines stört mich allerdings 
gewaltig: Es gibt keine Punkte- 
Zählung. Man kann SMB 2 nur 
auf Durchkommen und nicht 
auf High-Score spielen. Das ist 
der einzige Grund, warum ich 
von diesem Spiel nicht total be- 
geistert bin. Wnr dieses Manko 
verschmofzun kann, der wird 
mit SIvlB 2vinl SpaH haben. Es 
ist kein Ausnahme-Modul wie 
sein Vorgänger aber ein ver- 
dammt gutes Geschicklich- 
keits-Spiei mit vielen verstock- 
ten Extras. 



das wir vor einiger Zeit im 
Aktuell-Teil berichtet haben. 
Die europäische Version unter- 
scheidet sich nämlich vom 
Spielprinzip her gewaltig ge- 
genüber dem Vorgänger. 

Sieben Welten mit insge- 
samt 20 Level müssen bei SMB 
2 erforscht werden. Zu Beginn 




Der erste Qbermotz wirft gleich mit Bomben 





Neues Spielprinzip, alter Spieispal3 
Weg in die Videospiel-Hillisten 

eines jeden Levels kann man 
sich eine von vier Spielfiguren 
(Mario, Luigi, Toad oder Prin- 
cess) aussuchen. Jede hat be- 
stimmte Stärken und Schwä- 
chen; eine springt zum Bei- 
spiel besonders weit, eine an- 
dere wiederum rennt sehr flott. 

Das Ziel des Spiels ist es 
nicht, viele Punkte zu schef- 
feln, denn es werden über- 
haupt keine Punkte vergeben. 
Man muß nur den Ausgang 
zum nächsten Level erreichen. 
Genau dies wollen natürlich 
zahlreiche Feinde verhindern. 
Wer jetzt glaubt, es reicht aus, 
auf die Gegner zu springen, 



— Mario & Co. erneut auf dem 

um sie zu vertreiben, der irrt 
gewaltig. Dazu braucht man 
schon frisches Obst, das am 
Wegrand wächst: Einfach aus 
dem Boden rupfen und auf die 
Feinde schleudern, ist das be- 
ste Mittel gegen die Schurken. 
Wer sich viel zutraut, hüpft auf 
einen Gegner, stemmt ihn per 
Knopfdruck hoch und wirft ihn 
auf seine Kameraden. Dieses 
Aufnehmen und Wegschleu- 
dern von Gegenständen und 
Lebewesen ist das A und O bei 
Super Mario Bros. 2. Bei man- 
chen Monstern kann man so- 
gar die Schüsse aufsammeln. 
Darüber hinaus findet man ab 



Em großes Lob an Nintendo: 
Ich hatte erst befürchtet, daß 
man für SlvlB 2 das alte Spiel- 
prinzip vom Vorgänger wieder 
verwenden und einfach neue 
Levels zusammenstellen wür- 
de. Zum Glück haben sich die 
Japaner aber viel mehr ein- 
fallen lassen, SlvlB 2 ist auch 
ein Hüpf-Geschicklichkeits- 
spiel, bei dem es einiges zu er- 
forschen gibt, doch da hören 
die Ähnlichkeiten auch schon 
auf. Das Spielprinzip ist völlig 
neuartig und gut (wenn auch 
nicht ganz so genial wie beim 
Vorgänger-Modul), Die Grafik 
ist recht niedlich und die ab- 
wechslungsreiche Musik su- 
per komponiert, St^lB 2 ist kein 
unbedingtes l^luB fürjede Nin- 
tendo-Sammlung, aber mit Si- 
cherheit eine lohnende Berei- 
cherung, 



und ZU Bomben (damit werden 
Felsen weggesprengt), Fla- 
schen mit magischen Flüssig- 
keiten (damit kommt man in ei- 
ne Art Bonusrunde) und viele 
versteckte und geheime Gän- 
ge und Kammern, wo es nicht 
nur Extraleben zu ergattern 
gibt. In manchen Levels müs- 
sen sich Mario & Co sogar 
durch die Erde graben, mit Tep- 
pichen fliegen und durch Treib- 
sand waten. mg 
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Thunder Blade 

Ein Hubschrauber gegen den Rest der Welt: 
"Thunder Blade" räumt mit feindlichen Geschwa- 
dern auf dem Boden und in der Loift kräftig auf. 



Sega Master System 

89 Mark (Zwei Mega Carlridge) * Sega 
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Allen Befürchtungen und Un- 
kenrulen zum Trotz sind sowohl 
die 2D- als auch die 3D-Szenen 
sehr gut apielbar. Von all den 
3D-AuIomaten-Umselzungen für 
die Sega-Konsoie gefällt mir 
Thunder Biade am besten, wenn 
es auch mil dem Original kaum 
noch Gemeinsamkeiten aufweist. 
Die Angfiffs-Formationen sind 



intelligent programmiert, so daß 
man ihnen mit Können entwi- 
schen kann und nicht auf Glück 
angewiesen ist. 

Da der Schwierigkeitsgrad 
recht ordentlich isl, dauert es 
recht iange, ehe man aile 12 Run- 
den gesehen hat. Dank derunler- 
schiedlichen Grafik ist die Spiel- 
motivation ziemlich hoch. Eine 
Sache nervi mich aber doch: die- 
se dumm-dusselige Sega-Dudel- 
Musik — ich kann sie bald nicht 
mehr hören! Seil zehn Modulen 
der gleiche Sound! Die Jungs 
sollten sich endlicli einen anstän- 
digen Musiker ins Haus holen 
odereinen neuen Soundchip aufs 
Modul packen. 



HH it "Thur)der Blade" ist 
IUI eine weitere 3D-Spiel- 
■ ■■hallen-Sensation von 

Sega für das Master System er- 
hiältlich. Trotz des klangvollen 
Namens hat die Heim-Version 
spielerisch nicht mehr viel mit 
dem Arcade-Vorbild gemein- 
sam. Für diese fantastische 
und superschnelle 3D-Grafik, 
durch die der Automat berühmt 
wurde, reichen die techni- 
schen Möglichkeiten der Sega- 
Konsole einfach nicht aus. 




"Was? Thunder Blade für 
das Sega Masler System?" Als 
ich von dieser Umsetzung hör- 
te, rechnete ich zunächst mit 
dem Schlimmsten. Bislang ha- 
ben mich die Adaptionen der 
3D-Spielautomaten von Sega 
ziemlich genervt (man erinnere 
sich an das schauderhafte "Af- 
terburner"). Thunderblade hat 
mich nach einigen Spielchen 
aber angenehm überrascht. Im 
Vergleich zum Automaten 
mußten natürlich sehr viele Ab- 
slnche bei der Grafik gemacht 
werden, doch die Umsetzung 
ist spielbar. Das lästige Sprite- 
Geflackere hat Sega hierinden 
Grilt bekommen und die SD- 
Sequenzen sind so gestaltet, 
äal3 man gegen gegnerische 
Geschosse eine Chance hat. 
Das Spielprinzip isl freilich 
nicht das allerhellste. Thunder- 
blade ist zwar bei weitem nicht 
so eintönig wie Afterburner, 
doch ohne Jubelgralik und Hy- 
draulik des Automaten reißt es 
mich nicht gerade zu Beifalls- 
stürmen hin, Fazit: ein ganz gu- 
tes Actionspiel, von dem man 
sich aber nicht die technische 
Brillanz des Spielhallen-Vor- 
bilds erwarten darf. 





Kommt eil Hulischratiüer getlogen 

Thunder Blade für das Ma- 
ster System isl vielmehr eine 
Mischung aus einem vertikal 
scrollertden 2D-Ballerspiel im 
"Xevious"-Stil und einem 3D- 
Action-Spektakel ähnlich wie 



(Sega) 

"Space Harrier", Jeder der vier 
Level besteht aus drei Runden, 
von denen je zwei im Xevious- 
und eine im Space Harrier-Stil 
gehalten sind. Der bleihaltige 
Luftkampf spielt sich zunächst 



A Luttkampf iit der 
grünen Holle (Sega) 

in der Stadt, dann im Gebirge, 
anschließend auf hoher See 
und schließlich auf dem Gebiet 
einer Raffinerie ab. 

Die Grafik ist von Level zu 
Level undvon Runde zu Runde 
unterschiedlich und recht ab- 
wechslungsreich. Im 2D-Teil 
mit vertikalem Scrolling kämpft 
man gegen angreifende Hub- 
schrauber und muß sich mit 
Bomben gegen bodengestütz- 
te Panzer oder Schiffe verteidi- 
gen. Die 3D-Szenen dagegen 
beeindrucken durch rasante 
und relativ fließende SD- 
Grafik. Space Harrier-erfahre- 
ne Spieler werden sich hier 
schnell zurechtfinden. In höhe- 
ren Levels fliegt man sogar 
durch düstere Höhlen. 

Wieviel Punkte erzielt wer- 
den, richtet sich ganz danach, 
wie riskant man spielt. mg 
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R-Type 



Sega Masler Syslem 

99 Mark (Vier Mega Cartridge) * Sega 
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Uber kein anderes Baiier- 
spiei wurde in ietzterZeit 
so viel geschrieben und 
geredet wie über den Arcade- 
Superhit "R-Type". Deshalb 
gehen wir an dieser Stelle nur 
kurz auf die Besonderheilen 
der Sega-UmsetHung ein. 

Erfreulicherweise gibt es so 
gut wie keine Unterschiede 
zum Arcade-Original. Sämtli- 
che Extras, alle acht Level und 



die komplette Reihe der Be- 
sonderheiten, für die der Na- 
me R-Type inzwischen sieht 
(vom Riesenwurm bis hin zum 
Gigant-Raumschiff), findet 
man auch in dieser Version. 
Sogar ein "Continue"-lvlodus, 
der allerdings nur zweimal 
klappt, ist mit von der Partie. 
Auch Grafil< und Musik sind 
dem Automaten entsprechend 
umgesetzt. mg 




Unglaublich! Sega hat es tatsächlich ge- 
schafft, R-Type nahezu identisch für das Masler 
Syslem umzuselzen. OK, es mußten einige Zu- 
geslärdnisse an die Hardware des Videospiel- 
Systems gemacht werden. So läuft R-Type für 
^ W. SegaetwaslangsamerabalsdasOriginal, und 

^W^^^ des öfteren flimmern die Sprites ganz schön. 
AJ^ijflH Auch Grafik und Sound erreichen nicht die Qua- 
.^-^^H litäl des Automaten. Dafür wurden konsequent 

alle Features übernommen und jede Angriflsformation und jeder 
Schu8 verhält sich genauso wie beim Arcade-Vorbild. Der Spielspaß 
isl nach wie vor enorm. Sämtliche Tricks und Kniffe, die einem beim 
Automaten das Leben erleichtern, kann man auch in der Sega-Version 
anwenden. Ballerspiel-Fans, die ein Ivlaster Syslem besitzen, kom- 
men nicht an R-Type vorbei. Dafür sind die acht Level einfach mit zu 
viel Aclion und Spielspaß vollgepackt. 





Welches Exlra hätten Sie denn gerne? (Sega) 



Miese Mega-Monster warten am Ende jedes Levels (Sega) 



Kenseiden 



Sega Master System 

89 Mark (Zwei Mega Cartridge) * Sega 
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Fünf hinterhältige Zauberer, 
die je eine geheime Schrift- 
rolle besitzen, muß der 
tapfere Samurai-Krieger Haya- 
to besiegen, ehe er Zutritt zum 
Schwarzen Schloß erhält. Dort 



ruht das Schwert des Drachen- 
königs, das der Held unter al- 
len Umständen in seine Finger 
bekommen muß. Als Hayato 
stehen ihnen 16 Schwetlkampf- 
lastige Level bevor. 



^^^^ Nachdem ich zunächst die Anleitung gelesen 

^^^^^k hatte, rechnete ich eigentlich mit einem Super- 
^^Hj^H spiel. Viele fanlasievolle Gegner, schmucke 

W^^j^ Oberfieslinge. immerhin 16 Levels, und ein aus- 
' ^ . geklügelies Spielkonzept ließen auf ein sehr gu- 
^^mMr les Modul schließen. Leider hält Kenseiden 
^^^^P nicht ganz, was die Anleitung verspricht. Der 

^^^^^^ Hauptgrund dafür isl das zeitweilige Chaos auf 
.^^I^HlBk dem Bildschirm, Da greifen ein gutes Dutzend 
Gegneran. ohne daß ich mich wehren kann. Außerdem regenerieren 
sichdieFeindo ständig, sodaß man nie Ruhe hat. Es ist wirklich scha- 
de, dali Sega hier etwas geschlampt hat, denn die Grafik kann sich 
über weile Strecken sehen lassen. Kenseiden ist zwar kein Reinfall, 
aber gegenüber Shinobi läill es doch deutlich ab. Wer allerdings von 
Shinobi total begeistert ist und mit Abstrichen in spielerischer Hinsicht 
leben kann, der solllo sich Kenseiden genauer ansehen. 




Schwerlschwingender Samurai schlägt schamlosen Schurken 



Das Spielprinzip von "Ken- 
seiden" ähnelt dem von "Shi- 
nobi". Kämpfe mit den gut zwei 
Dutzend verschiedenen Geg- 
nern werden ausnahmslos mit 
dem Samurai-Schwert ent- 
schieden. Der Bildschirm 
scrollt meistens horizontal, 
und ein Treffer kostet zum 
Glück nur etwas Energie. An- 
ders als bei Shinobi ist der Weg 
bei Kenseiden nicht immer vor- 
gesclirieben. Die Adventure- 
Elemente sind rar, Action steht 
im Vordergrund. 



Zu Beginn des Spiels kann 
man den Säbel nur auf eine Art 
schwingen. Mit jeder Schrift- 
rolle, die in Ihren Besitz ge- 
langt, lernt man einen neuen 
Schwerthieb dazu. Da die 
Feinde immer listiger werden, 
kommen die neuen Schlag- 
techniken gerade richtig. An- 
dere Extrawaffen gibt es lei- 
der nicht. Dafür liegen ab 
und zu Iv5edizinflaschen oder 
ein neues Schwert am Weg- 
rand. Besonders wichtig sind 
die Trainingsrunden. mg 
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... very best of: 




PR06E 



SIMULATION 



SOFTWARE 



Die Handlung ist Simulation. Die Aufregung Realität. 



Flugsimulationen 

■* Gunship 

★ Project Stealth/F-19 

★ Solo Flight 

★ Acrojet 

■* Kennedy Approach 

U-Boot/Schiff-Simulationen 

★ Redstorm Rising 

★ (Indiziert) 

★ Navcom 6 (Cosmi) 

Sportstmulation 

★ MicroProse Soccer 

Rollenspiele (ORIGIN) 

★ Ultima I bis V 

★ Moebius 

★ Autoduell 
NEU: 

★ Times Of Lore 

Strategie/Action (COSMI) 

★ The President Is Missing 



* Inside Trader 

* (Indiziert) 

* Defcon 5 



Ist was: 

Briilanter Hubschraubersimuiator 
mit viel Action 

Simulation der geheimen F-19, 
Supergrafik auf PC 
Postflug in Amerika 
Kunstflug-Simulation 
Fluglotsen-Simulation 



U-Boot-Simulation 1996 



Schlachtschiff-Simulation 



Sport-Simulation des Jahres 1988, 
Happy-Computer 1/89 



Die erfolgreiche Serie von 
Lord British/Origin. 
Rollenspiel 

Rollenspiel mit Action 



Sehr gut zum Einstieg in das 
Roll-play Genre 



Schlüpfen Sie in die Rolle eines C. I.A.- 
Agenten, suchen und befreien Sie den 
von Terroristen entführten Presidenten, 
der U.S.A. Nicht ganz einfach. 
Gute Börsen-Simulation 



Erhältlich für: 

C 64, Amiga demnächst, 

ST, PC, XL/XE, Spectrum 

C 64, Amiga/ST bald, PC, 

Spectrum 

C 64, XL/XE, PC 

C 64, Spectrum 

C 64, ST, XL/XE, 

Amiga bald 



C 64, PC bald 

C 64, Amiga, ST, PC, 

XL/XE 

C 64, Amiga, ST, PC 



S. D.I. -Simulation 



★ Decision In Desert/Nato Commander/Conflict 



C 64, PC bald 



C 64, Amiga, ST, PC, 
XL/XE 

C 64, Amiga, ST, PC 

C 64, Amiga, ST, PC, 
XUXE 

C 64, Amiga, ST, PC, 
XL/XE, Spectrum 



C 64, Amiga, ST, PC 



PC 

C 64, PC, Spectrum 
C 64, Amiga, ST, PC 
C 64, XUXE 



MICROPROSE Software GmbH, Roonstraße 5, 6503 Mainz-Kastel, 061 34/22235. 
Im Vertrieb von Rushware Microhandelsgesellschaft, 4044 Kaarst und 
Profisoft GmbH, 4500 Osnabrück (nur COSMI-Produkte). 



P.O.W. 
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Ein einsamer Kriegsgefan- 
gener ["P.O.W." — Priso- 
ner of War) sitzt einge- 
sperrt in einem feindlichen La- 
ger und darbt gar gräßlich. Er 
hat Heimweh, das Essen ist 
mies, die Zelle hat eine häßli- 
che Tapete, l<urz: unser P.O.W, 
will heim. Also greift er sich 
eine (rein zufällig) herumlie- 



gende Stange Dynamit und 
sprengt sich frei. Doch das ver- 
ursacht bekanntlich Lärm — 
schon rauscht der Elitetrupp 
des Lagers an. 

Man sieht seine Spielfigur 
von der Seite durch das Lager 
laufen, das nach rechts weg- 
scrollt. Insgesamt bedient der 
Spieler drei Feuerknöpfe, um 



Eines muß man RO.W, lassen: Die Grafik ist 
toll. Vor allem das große Spieler-Bodybuilder- 
Sprile ist gut animiert; die gerade Rechte würde 
einem englischen Boxclub zu Freudenrufen 
animieren. Was aber nach meiner Meinung völ- 
lig in die Knobelbecher gegangen ist, ist das 
Thema. Es wird geprügelt, daB die Platine 
kracht; wer ein zartes Gemül hat, wird sich er- 
schauernd abwenden. 
Wer P.O.W, zu seinem Lieblingsaulomalen küren will, sollte einige 
Markstücke bereitlegen, denn es ist nicht einfach. Meistens tänzeln 
vier bis fünl Soldaten herum, die gleichzeitig angreifen. Zu zweit wird 
das Spiel übrigens einfacher, denn es erscheinen nicht wesentlich 
mehr Gegner am Schirm. Wer Hauruck-Aclion und deftige Raufereien 
mag, wird P.O.W, mögen — ich bin nicht sonderlich begeistert. 




12D200 2P 




Treten, springen, schlagen — alle "guten" Dinge sind drei 



sich seiner Haut zu erwehren. 
Beim Prügeln gibt es mehrere 
Varianten; von der geraden 
Rechten Marke "Tysons Ham- 
mer", bis zum Sprungtritt Mar- 
ke "Kieferknick" ist alles vor- 
handen. Ein Gegner verträgt 
ein paar Tritte, bevor es ihn aus 
den Knobelbechern haut. Um- 
gekehrt muß man unseren 
Flüchtling auch mehrmals tref- 
fen. Drei Leben hat man, bevor 
man eine Marl< nachwerfen 
muß. Erfreulicherweise gibt es 
einen "Contlnue"- Modus, den 



man beliebig oft anwenden 
kann. 

Wenn man alle Bösewichte 
vertrieben hat, wird weiter- 
gescrollt. Ab und an läßt ein 
Gegner ein Messer oder eine 
MP fallen. Sammelt man die 
Waffe auf, hat man ein paar 
Schüsse oder einen Wurf frei. 
Wer sich ungern alleine mit 
Horden von Soldaten herum- 
schlägt, kann gleichzeitig mit 
einem weiteren Spieler das 
Camp verlassen. Es wird da- 
durch aber nicht einfacher. a\ 



Ninja Spirit 



Grafik 


78 


# 




















Sound 


60 


f.- 


'f. 


















Power- Wertung 


72 




f. 


'f. 




'f. 













Bei den Spielautomaten- 
Herstellern grassiert im 
Moment der Ninja-Virus. 
Beinahe jede zweite Neuheit 
ist "Ninja-infizierl", Bei "Ninja 
Spirit" von Irem schlägt sich 
wiedermal ein ziemlich fixer 
Ninja mit gekonnten Schwert- 
hieben durch die feindlichen 
Reihen. 

Das Spielfeld scrollt mei- 
stens horizontal. Mit einem 
Joystick und drei Feuerknöp- 
fen muß man sich gegen Hor- 
den von Angreifern wehren. 
Am unleren Bildschirmrand 
sieht man vier Symbole, die für 
verschiedene Waffen stehen, 
zwischen denen der Spieler je- 
derzeit per Knopfdruck um- 
schalten kann. Vom normalen 
Schwert, über einen Wurfstern 
und einer Handvoll Granaten 
bis hin zu einer Bumerang- 
ähnlichen Wafle findet der 
Hobby-Ninja alles, was sein 
Herz begehrt. Unterwegs kann 



er seine Kampfkraft sogar noch 
steigern, wenn er bestimmte 
Symbole aufsammelt. Auch ei- 
ne Art Schutzschild kann man 
sich im Lauf der Zeit aneignen. 

Bei so vielen guten Waffen 
sind die Feinde natüdich nicht 



Wenn das so weiter gehl, träume ich bald von 
Ninjas. Wenn ich abends in eine Spielhalle ge- 
he, sehe ich auf beinahe allen Bildschirmen nur 
Ninjas oder nahe Verwandte. V(\x wäre es lieb, 
wenn die Spielaulomen-Hersteller demnächst 
von ihrem ausgedehnten Ninja-Trip herunter- 
kommen würden. Davor abgesehen ist Ninja 
Spiht ein recht gutes Aclion-Spiel, wenn es 
mich auch nicht vom Hocker reißt. Die Grafik ist 
überwiegend sehr schön gezeichnet und ziemlich farbig, musikalisch 
wird dagegen nur Hausmannskost geboten. 

Negativ ist mir zudem der hohe Schwierigkeitsgrad schon im ersten 
Level autgetallen. Ab und zu sind so viele Sprites auf dem Bildschirm, 
daß man sich schwer tut, den eigenen Ninja im Auge zu behalten. Wä- 
re Ninja Spirit etwas spielbarer, hätte er von mir sogar ein "Gut" be- 
kommen. 




zimpedich. Schon im ersten 
Level gehen die Jungs ganz 
schön zur Sache. Von allen 
Seiten wird der Spieler mit her- 
aneilenden und springenden 
Ninjas eingedeckt. Wer hier 
nicht wieselflink mit geübten 
Fingern Joystick und Feuer- 
knöpfe (einer zum Schießen, 
der zweite zum Springen und 
der dritte für die Waffenwahl) 
bedient, der segnet schnell 
das Zeitliche. Apropos Zeil: Für 
jeden Level gibt es ein Zeitli- 
mit, so daß man nicht allzulan- 
ge bummeln sollte. mg 

< Drei Feuerknopte 
für den Ninja 
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Gangbusters 
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Ein Ba-Ba-Banküberfall! Ei- 
ne üble Gang bekam das 
Gerede vom "sozialen 
Lohnausgleich" in die falsche 
Kehle und hat in der Filiale ne- 
benan kräftig zugelangt. Da 
ein aufmunterndes Winken mit 
dem Gummiknüppel bei die- 
sem Schurken-Kaliber nichts 
mehr nützt, greifen die Polizi- 
sten Mr. Smith und Mr. Wessen 



zu den Gleichnamigen und 
machen sich auf die Suche 
nach der verschwundenen 
Knete. 

Ort der Handlung: Eine typi- 
sche, in alle verschiedenen 
Richtungen scrollende, ameri- 
kanische Kleinstadt mit Imbifä- 
buden, Parkplätzen, Drugsto- 
res und wilden Graffitis. Ziel 
des Spiels; möglichst viele 



Nocli vor zwei Jahren wäre "Gangbusters" 
eine kleine Sensation gewesen. Da wird mit Di- 
gi-Sprache, telziger Musik und witziger Comic- 
Grafik geklotzt, daß es nur so eine Freude ist. 
Zieht man jedocli die opulente Aufmachung ab, 
bleibt ein Ballerspiel mittlerer Klasse, Man steu- 
ert seinen Cop durch die Straßen und ballert 
und ballert und ballert — auf Dauer kann man 
die Abwechslung mit der Lupe suchen. 
Dabei ist Gangbusters beileibe kein schlechtes Spiel. Die Angriffs- 
tormationen kommen in den richtigen Absländen, die Schuflirequenz 
stimmt; insgesamt wirkt das ganze Spiel ausgeklügelt. Trotzdem 
konnte es mich nicht für lange Zeit fesseln. Auch der Comic-Charakter 
konnte da nicht viel retten. Witzig ist allerdings eine Ballerrunde zu 
zweit; da das Spiel nicht sonderlich schwer ist, kommt man rectil weit. 




Bankräuber einzu- 
sammeln und sich 
nicht abballern zu 
lassen. Doch die 
Straßen der Stadt 
sind mit bewaffne- 
ten Schurken be- 
völkert; man hat 
häufig Gelegen- 
heit, ins Gras (oder 
in den Teer) zu bei- 
ßen. Drei Cops hat 
man für eine iviark 
zur Verfügung, er- 
freulicherweise 
gibt es einen Con- 
tinue-ModuE. 

Wennman aufei- 
nen Bankräuber 
trifft (er trägt einen 
Geldsack), schießt 
man ihm die Waffe 
aus der Hand. So- 
bald er die geballte 
Autorität spürt, 
bleibt er dem Polizi- 
sten wie ein Schoß- 
hündchen an den Hacken kle- 
ben, Hat man drei der Knaben 
eingesammelt, liefert man den 
Rattenschwanz an einem Poli- 
zeiaulo ab. Dafür bekommt 
man natürlich einen schmack- 
haften Bonus auf sein Punkte- 
konto addiert. Ein paar nette 
Extras erleichtern dem Polizi- 
sten den Beruf, Es gibt beson- 




Griine Minna, sctiwere Jungs 



ders treffsichere Geschosse 
oder eine Super-Bombe (ein- 
mal pro Leben). Statt eines 
Schlußmonsters bekommt 
man eine Hinterhofszene ge- 
boten, die den "Untouch- 
ables" alle Ehre machen wür- 
de. Wenn man sie überlebt, 
darf man eine Runde weiter. 

al 




Legend of Makaj 
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Action-Adventures sind in 
den Spielhallen weiter 
auf dem Vormarsch. "Le- 
gend of Makaj" von Jaleco 
schlägt in dieselbe Kerbe wie 
"Bonze Adventure", das wir in 
der letzten Ausgabe vorgestellt 
haben. Der Spieler kämpft hier 
nicht ununterbrochen mit Mon- 
stern, sondern mufi nebenbei 
Geld sammeln und sich damit 
in Shops Extrawaffen und ro- 
bustere Kleidungsstücke kau- 
fen. Reiche Beute versprechen 
Schatztruhen, die allerdings 
nur mit dem entsprechenden 
Schlüssel zu öffnen sind. Die- 
se liegen meist etwas abseits 
desWegs, sodaQmansie nicht 
gleich findet. Die Hinweise, wo 
sie sind, bekommt man eben- 
falls gegen Bargeid in den 
Shops. Trotz dieser kleinen 
Grübel-Einlagen kommt die 
Action bei Legend of Makaj na- 
türlich nicht zu kurz. 

Das Spielfeld scrolit in alle 
Richtungen, Mit den beiden 



Feuertasten wird gesprungen 
beziehungsweise gekämpft. 
Zunächst muß man sich mit ei- 
nem einfachen Schwert gegen 
die Monster wehren, später lei- 
sten eine Axt und andere Wurf- 
geschosse gute Dienste. Soll- 
ten Sie trotz aller Vorsicht von 
einem Gegner berührt oder ei- 
nem Schwerthieb nicht aus- 
weichen können, dann ist zum 
Glück nicht gleich ein Bild- 
schirmleben futsch; es wird 
nur etwas Energie abgezogen. 
Nach einer gewissen Zeit ist 
aber auch die futsch. 

Obwohl es sinnvoll ist, in je- 
dem Level das Gebiet komplett 
nach Geld und Schatztruhen 
abzusuchen, darf man nicht zu 
lange bummeln. Ein knackiges 
Zeitlimit sorgt nämlich für ge- 
pflegte Hektik. Besonders für 
den Obermotz am Ende jedes 
Levels sollte man noch genug 
Zeit und mächtig viel Energie- 
reserven haben, sonst kommt 
man in Schwierigkeiten, mg 



Scfilüssel für die Schatzlrulien liegen meist In Baumkronen 



tich finde es gut, daß es immer mehr Spiel- 
automaten gibt, bei denen man neben Hinken 
Fingern auch ein helles Köpfchen braucht, um 
in die High-Score-Liste zu kommen. Legend of 
Makaj klotzt nicht mit einer wahnsinnig aufwen- 
digen oder tollen Grafik, dafür hat es spielerisch 
einiges auf dem Kasten. Die gelungene Kombi- 
nation aus Action und Adventure (wobei die Ac- 
tion ganz klar im Vordergrund steht) zeichnet 
diesen Automaten aus. Gestört hat mich, daß die Gegner manchmal 
zu unberechenbar aultauchen. Man verliert zwar nicht gleich ein Bild- 
schirmleben, aber zumindest etwas Energie. Außerdem hätten sich 
die Grafiker beim Zeichnen der verschiedenen Monster etwas mehr 
anstrengen sollen. Die schlichte Aufmachung mn Legend ol Makaj 
hat aber auch einen Vorteil; Man kann dieses Spiel fast identisch auf 
Heimcomputer oder Videospiel-Systeme umsetzen. 
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WETTBEWERB ' 



"Gewinn 
mit Spitting 
Image" 



/ Kräftig gewinnen 
könnt Itir in unserem 
Power-Wettbewerb. 

Ihr legt einfacb 
Prominenten in den 
Mund, was Ibr scbon 
immer von ibnen 
bören wolltet. 
Da kommt Rambo 
Ins Grübeln: 
'Was schreib ich nur?"... 



Wer kennl die englische 
Fernsehserie "Spil- 
ling Image" nicht? Die 
Hauptdarsteller sind Puppen, 
die ihre prominenten Vorbilder 
makaber, respektlos und witzig 
auf die Schippe nehmen. Die 
Karikierten fassen den Spaß 
unterschiedlich auf. Von der 
englischen Königin bekam 
man nie ein offizielles State- 
ment über ihr Ekel-Pendant zu 
hören, während Sylvester Stal- 
lone nicht sonderlich erfreut 
war: Er soll vor Wut den Fern- 
sehapparat durch das Fenster 
seines Hotelzimmers geworfen 
haben, als er sich als dümmli- 
chen MIni-Rambo im Fernse- 
hen erblickte. Den Test von 
"Spilling Image" könnt Ihr in 
dieser Ausgabe lesen. Doch 
bevor Ihr Euch an den Compu- 
ter schwingt, könnt Ihr kräftig 
gewinnen. 

Die Aufgabe ist einfach: Laßt 
die grauen Zellen arbeiten 
und denk! Euch die verrückte- 
sten, delligsten und witzigsten 
Sprüche aus, die Ihr immer 



schon einmal aus "Promi- 
nenten-Mund" hören wolltet. 
Wir erwarten von Euch keine 
Schimpfkanonaden, sondern 
passende Kommentare, die 
auf die betreffenden Personen 
zugeschnitten sind. 

Zur Verfügung stehen alle 
Personen, die auf dem Bild- 
schirmfoto zu sehen sind; Mi- 



chail Gorbatschow, Margaret 
Thatcher, Ayatolla Khomeini, 
der Papst persönlich, Peter 
Botha und natürlich der ehe- 
malige Präsident Reagan. Ins- 
gesamt sollten sechs markige 
Zitate auf Eurem Brief stehen. 
Schreibt alle Aussprüche auf 
eine Postkarte. Schickt sie an 
nebenstehende Adresse: 



Boxen um die Wellherrschafl mit "Spitting Image" 



Elf Preise gibt es zu gewin- 
nen. Der Sieger bekommt fünf 
schöne Domark-Spiele von der 
Firma Bomico gestellt. Die Ge- 
winner des 2. bis 6. Preises ma- 
chen es sich in je einem Paar 
Original-Spitling Image-Haus- 
schuhe bequem. Und der 7. bis 
11. Preis darf sich auf je ein 
Spitting Image T-Shirl freuen. 

Einsendeschluß ist der 
15,2,1989, der Rechtsweg ist 
ausgeschlossen. Die witzig- 
sten Sprüche werden wir in ei- 
ner der nächsten Ausgaben 
von POWER PLAY präsentie- 
ren. Wir wünschen Euch viel 
Glück (und eine freche 
Schnauze...). 



Die zehn witzigsten Ein- 
sendungen bekommen je 
eine echte Spitting Image 
Maske. 



Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Kennwort: Spitting Image 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar bei München 



POWER PLAY öffnet wieder seine 
Kunstgaierie. Unter dem Motto "Pi- 
xeipracht" stellen wir Computerbil' 
der vor, die wir in unseren Spiele- 
tests normalerweise nicht zeigen: 
die fantastischen Lade- und Titel- 
bilder von Computerspielen. 




Mit einjähriger 
Verspätung raste 
"Out Run" für den 
Amiga über die Ziel- 
linie. Die Titelgralik 
zeigt die Startszene 
des flutomatenvor- 
bilds. Das Spiel 
selber sieht leider 
nicht ganz so gul 
aus, da man dort 
nicht alle 32 Farben 
verwenden konnte. >■ 





A Englands jüngstes C 64-Grafiktalent heißt Hugh Binns. Für 
"Cyhernoid 2" schuf er nicht nur die Sprites jnd Hinlergründe, 
sondern auch dieses tolle Ladebild. 



Für "Chrono-Quest" (Atari ST) wurde ein Gemälde von 
Roger Dean, das rechl wenig mit dem Spiel zu tun hat, 
als Tilelbrid umgesetzt. ^ 
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Viele neue Tips 

Analol und Pelra greifen 
diesmal besonders tief in die 
Power Tips-Kiste. Neben 
Glanzpunkten wie der Lösung 
zu "The last Ninja II" bekommt 
Ihr massig neue Tips, Tricks, 
POKEs und Karten. 

Grafil(-Knüller 

Nicht nur "The Temple of the 
flying Saucer" klotzt mit guter 
Grafik. Auch "Baal", der Nach- 
folger zu "Obliterator", sieht 
vielversprechend aus. Das 
sind nur zwei der vielen neuen 
Compulerspiele, die wir Euch 
vorstellen werden. 




Bretter, die die Weit bedeuten 

Ob die neuesten Brettspiel- 
Umsetzungen soviel Spaß 
bringen wie die Originalspiele, 
erfahrt Ihr in der nächsten Aus- 
gabe. Wir testen exklusiv die 
Computerspiel-Versionen der 
Brettspielknüller "Skrupel", 
"Diplomacy" und "Risiko" auf 



Heiße Spieie 

Während sich in Deutsch- 
land Schneeberge türmen, 
brennt auf Las Vegas die Son- 
ne nieder Heiß wird es dort in 
jedem Fall werden, denn die 
Soflwarefirmen stellen ihre 
Neuheiten auf der Consumer 
Electronic Show vor. 

Natürlich bekommt Ihr von 
uns einen ausführlichen Be- 
richt über alles, was auf und 
am Rande der Messe passiert. 




Herz und Nieren. Nicht nur die 
Computerbesilzer bekommen 
neues "Futter". Videospiel- 
Freaks sollten ihre Konsolen 
vorheizen: "Monopoly" fürdas 
Sega- Master-System ist da. 
Bei Infocom wird an einem 
Brettspiel-Klassiker gearbei- 
tet: "Batlletech" soll in der 
nächsten Zelt erscheinen. Au- 
ßerdem gibt's die Originalspie- 
le zu gewinnen — eine Chan- 
ce, die man sich nicht entge- 
hen lassen sollte. 
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21st CENTURY WARRIOR 

Apache i ^ Lk^trlÜI^ 







Hier ist die Hubschrauber-Technik des 21. Jahrhunderts: 
APACHE GUNSHIP 

Apache . . . wild und ungabändiglwiedie Krieger, die ilnm seinen Namen 
gaben.., halt er gegen jeden Angriff stand, egai ob man ihn vom Boden 
oder aus der Lud attaoi<iert. 

Soino revolutionäre 3D-Grafii< erlaubt es Euch, denn Ihr seid die Piloten, 
diroki III die gefährlichsten Krisenherde dieser Welt zu fliegen. Ein un- 
gehauros Aulgebot an ultramoderner High-Tech-Ausstattung steht 
Euch dafür ;;ut Vorlügung: Laser Nachtsichtgeräte, Videokameras, ein 
ausgeklügollor; Ftadar-Frühwarnsystem, Fun kslöran lagen, Computer 
und einn -iiifwondige, hochtechnisierte Verleidigungsanlage mit Lufl- 
Lull-Rakelf'ii, Lndchtbomben und einer 30-mm-Bordkanone helfen 
Euch, die goiahrlinhoii Missionen zu erfüllen. 

Erfolgreiche Einsätze werden mit hohen Auszeichnungen und Beförde- 
rungen belohnt. 

Erlebt die Spannung, aber auch die Geiahren dieser Hubschrauber- 
Einsätze in der neuesten Aktion Simulation von MicroProse, dem Com- 
puter-Simulations-Spezlalistenl 



rMK^PROSE 



SIMULATION • SOFTWARE 

MicroProse Software, Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2 



Vertrieb: Rushware Mitvertrieb: miCItO 
Distribution in Österreich: Karasoft 
in der Schweiz; Thaii AG 



Erhältlich für: 
Atari ST, IBM, C64, 
Schneider CPC 



Vordchl wor Oraulmportanl 

Eilic ptülen Sie ichon Mm Kiu<. ob dieiri fn^iimm wiiklich cim dt^tichi Anlel' 
lung inihäll. Spiltn HttlinillMin tviatn leUei aicbl bEtuctilchll|)l wirdtn. 
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